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Реальные персонажи, 
взятые из игры! 
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ТЕСН: е Тестирование: Пять системных плат. Первый взгляд: 

е Революция в мире музыки. Клавиатура, слушай мою 
команду! Культовые платы для питерцев. ЕРоХ. 
разгоняется до 800 МГц. «Крякнутый кейс Лоида». 


к. 
\ Абсолютно плоский 17” экран, 
идеальное соотношение 


| ——\ цена/качество 


ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г.Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТорг г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никсг. Москва (095) 216. 1 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартМастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СТИЫМК г. Москва (095) 745-2999 

Рез1епт Сотри{ег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕТЗИЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕЕЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ- Ро[а$ г. Москва (095) 970-1930 

МЕТВА Сотрутего г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотрутего г. Москва (095) 775-8202 


“4 
ВЫБОР БУДУЩЕГО 


17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
Е-тай: гесбпона4е@!есАпо!‘аде.ги 


АТТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторгг. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 


ЕЕЛТРОм?. 


Геедот ор тта 


П1дКаЦу уочг$ © СС 


_ Акелла 


РОЗ АГ 


ЕО! ТОВРТАЕ 


Новые онлайно- 
вые приключения 


С продажей компьютера можно пока не торопиться... 


еловек должен сохранять широту кругозора и быть объективным. Человек должен все время 

пробовать что-то новое и испытать за свою жизнь как можно больше разнообразных 

ощущений. А главное - человек не должен зазнаваться и считать себя 
выше остальных, иначе он прослывет напыщенным снобом и пустозвоном. 

Являясь главным редактором игрового журнала, я по долгу службы просто 
обязан быть «экспертом по играм». Это означает, что я должен сохранять широ- 
Ту кругозора и быть объективным. А «широта кругозора и объективность» оз- 
начают, что я должен в числе прочего интересоваться и приставочными про- 
дуктами. Нет, нет, я не собираюсь «предавать» нашу любимую 
платформу! И заводя разговор про консоли, я вовсе я не иду 
на поводу у массовых молодежных журналов. В течение 33 
лет я не шел ни у кого на поводу и не собираюсь делать 
этого сейчас. 

Просто человек не может утверждать, что он знает, о 
чем говорит, если он, подобно страусу, постоянно прячет го- 
лову в песок. Быть лояльным по отношению к РС как иг- 
ровой системе - это, конечно, здорово, но верность не 
должна перерастать в безграмотность и невежество 
по отношению ко всему остальному. Именно поэтому я 
держу у себя дома ХБох, Р$2 и батеСибе и внима- 
тельно слежу за всеми приставочными новостя- 
ми. Недавно я написал для одного консольного 
журнала обзор игры ЕуегдиезЕ Опте 
Адмепиге$ - Р52-версии моего любимого ЕС. 
Логично было бы предположить, что я по 
полной программе опустил эту пародию на 
лучшую онлайновую КРС всех времен и наро- 
дов и жестоко высмеял ее уродливую графику 
и упрощенный геймплей. Кстати сказать, именно 
с такими мыслями я и садился за игру. Но, к сво- 
ему большому удивлению, и, можно ска- 
зать, против собственной воли я написал 
вполне доброжелательный обзор. Пото- 
му что это действительно был 
ЕуегОиез{ - не менее затягивающий и 
увлекательный, чем на РС. Думаю, 
прочитав последнюю фразу, многие 
хардкорные компьютерщики горько за- 
рыдали... 

А теперь переходим к главному. Собственноручно опробовав ЕмегбиезЕ на Р52, а также несколько сетевых игрушек для ХБох вроде 
МеспАззаий, я могу совершенно уверенно и авторитетно заявить: приставочные онлайновые игры отстают в своем развитии от РС- 
шных онлайновых игр, по меньшей мере, на пару десятков световых лет. 

Да, ЕуегОиез{ ОпИпе Адуетиге$ на Р52 довольно забавен и увлекателен, но он даже близко не может сравниться со своим компью- 
терным оригиналом - графика здесь заметно более уродливая, геймплей - упрощенный, да и онлайновое сообщество на РС значи- 
тельно больше, стабильнее, а главное, опытнее в такого рода играх. Кроме того, попытку играть в ММОКРС и общаться с другими игро- 
ками без помощи клавиатуры трудно назвать как-нибудь иначе, кроме как извращением, а ведь большинство приставочников клава- 
ми так до сих пор и не обзавелись... 

Ни одна из консольных онлайновых игрушек не сможет дать вам ощущения, сравнимые с радостью командной работы в ВаШейе! 
1942, брутальной борьбой на Ва е.пе! или исследованием бесконечно спожных и разнообразных миров в сетевых ВРС. А сейчас к 
нам уже на всех парах спешит ЕуегбиезЕ //, Поверьте, это будет настоящий монстр. Чудовище. С невиданной красоты графикой. Он ста- 
нет новой ступенью развития Еб - игры, которая даже сейчас, спустя четыре года после своего выхода, является самой популярной 
ММОБРС в мире. 

Ну что, поняли, наконец, какую мысль я пытаюсь до вас донести? С продажей компьютера можно пока не торопиться. И не стоит 
беспокоиться за судьбу РС как игровой платформы. Лучше прочтите нашу «Тему номера» и узнайте, на что вам предстоит по полной 
программе подсесть в ближайшем будущем. Надеюсь и верю, что мы с вами обязательно встретимся на просторах ЕС? и сможем нако- 
нец-то лично пожать друг другу руки. До встречи! 


Сергей Пянге, главный редактор 


РЕДАКЦИЯ В США: Главный редактор Джефф Грин Редактор Кен Браун (Кеа4 Ме, СО-КОМ) Ведущий редактор Дана Джонгева- 
ард (Сатег’ ЕЧде) Технический редактор Уильям О'Нил (ТЕСН) Редактор раздела Ке\е\мз Роберт Коффей (КРС, 5!га{еду) Редак- 
тор раздела Ргемем$ Том Прайс ($$, 5ро[{$) Редактор раздела прохождений и Специальных репортажей Тьерри Нгуен аКа 
Зсоофег (АсНоп, Геа{игез) Литературный редактор Дженнифер Вулф 
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За достоверность рекламной информации от- 
ветственность несут рекламодатели. Рекламные матери- 
алы не редактируются и не корректируются. 

Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукопи- 
си, фотографии и иные материалы не рецензируются 
и не возвращаются. Приносим извинения читателям, 
на письма которых редакция не ответила. 

При цитировании или ином использовании материа- 
лов, опубликованных в настоящем издании, ссылка на 
«Сотриег баттд И/опа, Виз$ап ЕЧоп» строго обяза- 
тельна. Полное или частичное воспроизведение или 
размножение каким бы то ни было способом материа- 
лов настоящего издания допускается только с пись- 
менного разрешения владельца авторских прав. 


1А РЫНКЕ ОПТИЧЕСКИХ НАКОПЫТЕЛЕЙ 
го ратульгатавя исслводеинлныей “Тестгку Буеиеитиа ровен СКА" 
ССЕ-85208В ВемлНаЫе Весогдег совмещает 
исключительную скорость записи информации 
с поразительной надежностью. 


Скорость записи СО-Й 52х, скорость записи 
СО-АМ/ 24х и скорость чтения СО-АЯОМ 52х 
поддерживаются буфером размером 2Мб, 
технологией защиты буфера от опустошения и 
непревзойденным контролем качества. / 


Вр: мимими 19. го 
Информационная служба: (095) 742-7777 ® (6 ЕесгопУ т 
Информационный центр на Горбушеннаом дворе: (095) 737-9185 Мировой лидер 


„Деникин....1095] 787.999, Ситипинк. ...[095] 745-2999 зефольну гузнвагай. 


Эпеы.....1095] 777-9779, Лизард.....[095] 193-5363 
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42 


97 
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124 


СО\ЕВ $ТОВУ 


ЕмегОце$ +1 П 


Больше, глубже и красивее - читайте подробное эксклюзивное Ргемем 
продолжения самой популярной ММОРРС современности. Здесь вы най- 100 
дете ответы на все свои вопросы и еще много чего... 
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СОМРОТ ЕА. ‚Киззап ЕЧ оп 


№0512) МАЙ 2003 — — МОВОЮ 


Новости 


Самые значимые события за прошедший месяц. 


. 
Гоа@ р... 

В этом месяце Сила явно была благосклонна к разделу 
[оаЧ9тд. Представляем две новые игрушки от компании 
ГисазАг$, Хепиз от «Руссобит-М», а также очарователь- 
ную нимфу от Ма, попавшую сюда благодаря своей 
невероятной сексапильности. 


Веаа Ме 


ССИ/ дает вам уникальный шанс стать творцом головы 
Тьерри Нгуена аКа 5сос{ег! Отчет о нашей экспедиции в 
Лас-Вегас - на дурацкую вечеринку, в которой, как ни 
странно, приняли участие более 300 разработчиков игр. 
Кроме того, читайте предварительный обзор нового 
монстра от АТ! под названием Е350 и рецензию на книгу 
Маз4ег$ о{ Воот - и все это с бесконечными шутками и 
прибаутками... 


Колонки 
28 Самопал: вторая жизнь 


Мысли вслух 
Независимые разработчики. Зна- 
ете ли вы, как трудно создать иг- 
ру без поддержки богатых дяде- 
нек из крупных корпораций? Чи- 
тайте отчет о ежегодной конфе- 
ренции независимых игровых 
разработчиков, каждый из кото- 
рых мечтает о ваших долларах и 
месте на вашем жестком диске... 


Игровые Вселенные 
«Предыстория Вселенной \М!агсга ». 
Часть вторая. 


Эксклюзив 
Везедег. Готовьтесь, жесткие диски, к осаде. Грядет 
одна из самых многообещающих КТ$ 2003 года... 


Игровая 
альтернатива 


Подпольная У№ та Опйпе. Расслабьтесь, вас уже 
проэмулировали!.. 


Как это делается... 

Учимся бороться с Огакк Оуегзеег$ в Упгеа! И - пора 
показать уродливым тварям, кто здесь главный. Кроме 
того: не тратя ни копейки, повышаем мощность своего 
компьютера и прокачиваем космический корабль во 
Егее!апсег. И не забываем о Н_тап 2. 


Сатек'$ Е4ре 

Самый грязный трюк месяца, чит-коды и сюрпризы 

в Упгеа! ||, стратегическое руководство по итро$$Ые 
Сгеафигез, советы асов в «Ил-2». 


Егартакег 
Делаем игры в домашних условиях. 
Все, что для этого надо, у вас уже есть... 


Теск 


Тестирование пяти системных плат нового поколения. 
«Крякнутый кейс Лойда». Первый взгляд. Новости. 


едакционная 


ОДПИСКА! 
< ЛЮБОГО НОМЕРА __ 


Теперь вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 

СС\ 
6 месяцев - 420 рублей 
12 месяцев - 840 рублей 


СС\/+СО 
6 месяцев - 570 рублей 
12 месяцев - 1140 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзспре сдм@датеапа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 

(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 


подписка производится с 
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Фотокамера ЕО$ 100 - это настоящий прорыв 
в обпасти цифровой фотографии. Камера совместима 
со всей пинейкой объективов Сапоп серии ЕО$. 
Высокопроизводитепьный процессор ОТ и $МОЗ-сенсор 
с разрешением 6,3 мегапиксепя обеспечивают абсопютно 
точную передачу цвета и проработку детапей. Система 
широкозонного 7-точечного автофокуса позвопит вам 
наспадиться творческой свободой. Вы сможете 
оценить высокое качество фотографий, распечатав их 
на принтере Сапоп ВибЫе уе 1950. Бпагодаря б-цветной 
печати с разрешением 4800х1200 ар, а также 
технопогии Аауапсеяа М!сгойпте Огор!е! Тесппоюду” 
с микродюзами (М!сго-М№о72!е5) обеспечивается высоко- 
контрастная печать. Кроме того, фотографию 
формата А4 вы сдепаете всего за 60 секунда. 

Хотите ощутить прогресс? С Сапоп вы можете! 


Профессионапьные снимки. Профессионапьная печать. 


улиим.сапоп.гуи 


ФФ +7(095) 258 56 00 (Москва) 
> 8800 200 56 00 (дпя регионов звонок бесппатный) 


*Вы можете 
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РАИМТЕВ 
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МЕСАР1ХЕЕ$ 


ЕОЗ 102 


Го МУ 


АРитвазомс 


ЕОЗ 


ЗУЗТЕ М 


Товар сертифицирован 


естное слово, иногда синоптиков 

хочется убить. Беспощадно расп- 

равиться с нерадивыми пророка- 
ми посредством лопаты, как это делает рыжебо- 
родый Чувак из Роза! 2. Предсказанное на се- 
редину апреля потепление наступило аккурат в 
срок, не раньше. Вместе с зимними холодами и 
остатками антисанитарного снега ушли и страс- 
ти, разгоревшиеся недавно в игроплавильном 
цеху. Жизнь перешла в размеренный ритм про- 
винциального хутора. «Казаки» обмывают мил- 
лионную копию, кровопийца ВооаКаупе отло- 
жен до первомайских демонстраций с воздуш- 
ными шариками, Ми епдо неприкрыто плюет в 
сторону онлайновых развлечений для батеСи- 
Бе, а старичок СО-КОМ, озираясь на потолстев- 
ших Ме! Сеаг 50/4 2 и ЕптЁег ТВе Маёйх, гото- 
вится отправиться в мусоропровод вслед за 
магнитоффонными кассетами, уступив место бо- 
лее перспективному формату. В общем, спокой- 
ствие прет изо всех щелей. 


Я ха-ачу пострелять - 2 
Не обошлось и без приятных сюрпризов. Небе- 
зызвестная 30 Реа!т$ выложила для свобод- 
ного скачивания исходники Вике Микет 30, ко- 
торый, как известно, совсем не 3, а вовсе даже 
и 2.50. Весьма странный и чертовски «своевре- 
менный» презент распространяется по Сепега! 
Рис Мсепзе, что гарантирует оригинальным 
владельцам долю в случае появления коммер- 
чески успешной модификации. Вот только не- 
понятно, кому будет интересно перекапывать 
движок столетней давности? И, тем не менее, 
готов поспорить, что желающие найдутся. 

Несгог!с Аг подобными приступами альт- 
руизма не страдает, продолжая выкачивать пи- 
астры из своих наиболее успешных торговых 
марок. Одной из них - ВаШеНе/а 1942 - грозит 
ближайшей осенью очередное дополнение. 
Адд-он Зесгеё Иеароп$ ОЕ И/ома И/аг И добавит 
в игру, как несложно предположить, секретное 
оружие и технику, находившуюся в разработке 
или на этапе экспериментов и практически не 
использовавшуюся во время Второй мировой. 
Помимо добавочных уровней и расширенного 
за счет ибег ножей и пулеметов арсенала, нам 
обещают некое подобие миссий, имеющих про- 
межуточные задания и конечную цель, а также 
несколько дополнительных видов войск вроде 
фашистской элиты и британских коммандос 
(если бы отправили воевать бидритеров с во- 
лынками, было бы куда веселее, ей-богу). Осо- 
бой гордостью адд-она является управляемая 
техника, включающая в себя не только экзоти- 
ческие танки с экспериментальным оружием на 
борту, но и некий прототип реактивного ранца! 
Что ж, по крайней мере, таких подробностей 
еще никто не раскрывал. 

Как правило, тема Второй мировой заканчи- 
вается на использовании стандартных «шмай- 
серов», рапхегзИгеск'ов и разбрасывании не- 
мецких касок по углам развалин какой-нибудь 
Праги. В лучшем случае нам предлагают потоп- 


Территория... новостеи 


Ретроспектива. В фокусе. Главное. Для вас. СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


тать опостылевшие берега Нормандии. Похо- 
же, ничего оригинального не стоит ждать и от 
анонсированного недавно Са// ОРОшу. Антигит- 
леровский шутер, разрабатываемый бывшими 
работниками студии 2015, ответственной за по- 
явление Меда/ ОЕ Нопог, будет представлять из 
себя очередной киношный тренажер по ист- 
реблению бесконечных полчищ электронных 
фрицев. Самое интересное в этом то, что Сай 
ОЕБи\у - не просто рядовой ЕР5, а полноцен- 
ная торговая марка, под которой планируется 
выпустить еще целый ряд проектов. Сдается 
мне, благодатная тема про И/ома И/аг // не ис- 
черпает себя никогда, а Со не будет карди- 
нально отличаться от МоН, в самом худшем 
случае используя все тот же устаревший дви- 
жок от Онцаке 3. Принимая во внимание много- 
численные отмены и задержки более ориги- 
нальных и, несомненно, более качественных 
поделок вроде На/о или Роиг Ногзетеп ОР 
Аросарзе, попучаем весьма однообразную 
диету на ближайшее время. Жуть. 


Счастье Опле 

Более благоприятна ситуация с онлайновыми 
развлечениями. Разномастные ММОБРОС, анон- 
сируемые чуть ли не ежедневно, неторопливо 
переползают даже на мобильники. Так, 
Нестгог!с Аг, дабы закрепить пошатнувшееся 
положение старушки Ийта Оп/пе, разрабаты- 
вает версию игры для «трубок». Правда, рас- 
чет пока идет лишь на жителей Японии - стра- 
ны, обладающей самой продвинутой сотовой 
связью в мире. Серьезных изменений по срав- 
нению с оригиналом не ожидается. Все так же 
имеем героя, бродим по территории Британии в 
поисках наживы, печем булки, ловим рыбу, 
надругаемся над пемЫез и вообще - ведем се- 
бя, как добропорядочные граждане. Реализа- 
ция интерфейса и его удобоваримость пока ос- 
таются загадкой, которая разрешится в начале 
лета. Внедрением (0 в массы займется небе- 
зызвестная японская компания Омапдо. 

Гораздо спокойнее чувствует себя новичок 
в онлайновом мире - Рагк Аде ОГСате/оЕ - по- 
лучивший недавно скромные тридцать два 
миллиона долларов и нового члена совета ди- 
ректоров от компании ТА Аззос!а{ез в довесок. 
Очень интересное вложение, учитывая солид- 
ное портфолио сорокапятилетнего инвестора, 
где затесались такие зубры, как Мсгодгавх и 
Оп{гаск Бака пегпа{опа!. К ним прибавилась 
еще и молодая Му с Ещегаттеге, у которой 
за пазухой лишь один полноценный продукт, 
упомянутый выше. 

Другой же ММОБРС никакие вливания со 
стороны пока не требуются, несмотря даже на 
печальное финансовое состояние 1пТодгатез. 
Намеченный на осень релиз Нойгоп$ состоит- 
ся во что бы то ни стало, и тысячи драконопо- 
добных Альтер-эго начнут пачкать небеса зло- 
вонными испарениями. Те, кто слабо представ- 
ляет себе, каково быть драконом, еще имеют 
время набраться опыта в Тйе / ОЁТПе Огадоп. 


Мародеры 

Своих страстей и «драконов» хватает и в мире 
реальном. Война в Ираке не только лишила 
крова энное количество народу, но и... сущест- 
венно увеличила продажи видеоигр. Посвя- 
щенные операции «Буря в пустыне» забавы с 
соответствующим словосочетанием в названии 
продаются не хуже горячих пирожков с ягода- 
ми в сочельник. И если Соп СЁ ОезегЕ Зюгт ра- 
зошелся количеством в полмиллиона копий да- 
же по цене в пятьдесят зеленокожих президен- 
тов, то незаконченный бесплатный мод БезегЕ 
СотваЁ для ВаШеве! 1942 пользуется и вовсе 
неприличной популярностью. Десятки тысяч 
посетителей на сайте разработчиков ежеднев- 
но и триста тысяч попыток скачать недоделан- 
ный адд-он. Растерявшиеся девелоперы сгоря- 
ча обещают насовать в игру еще целый вагон 
беспокойных районов, включая Асрганистан, 
Ирак и Сомали. А издатели выстраиваются в ор- 
ганизованную очередь, пророча коммерческий 
успех Безе СотаЁ, включающий в себя све- 
жайшие образцы техники и пучок миссий по 
обезвоживанию агрессивных арабов. 

Вообще, ситуация с военным конфликтом в 
Ираке начинает вызывать тошноту и попахи- 
вать мародерством. Война только-только закон- 
чилась, а предприимчивые компании-паблише- 
ры уже вовсю откусывают себе перспективные 
лейблы и бренды. К примеру, Ва етопЁ.согт, 
помешанная на военно-стратегических проек- 
тах, предусмотрительно отхватила себе марку 
ОрегаНоп гад! Егеедот. Неугомонная 5опу 
Сотршег Еще[аттеге не отстает, и свою кам- 
панию начала с фразы «Воск ап Аше», бро- 
шенной одним из американских летчиков в ин- 
тервью и характеризующей бомбардировку 
Багдада. И это лишь первые ласточки. Точнее, 
вороны. Уж простите, но ассоциаций с полем 
брани и соответствующими безмозглыми птица- 
ми не избежать. На этом фоне очень весело 
смотрится запрет Соттапа & Сопдиег: Сепега 
на территории Германии, причиной которого 
явилась мнимая пропаганда войны. Какое 
счастье, что хотя бы этот бред не касается Рос- 
сийских границ никаким местом. 


Пираты 

железных дорог 

У нас зато свои проблемы. Например, ожидае- 
мые многими «Корсары 2» (5ва Род$ 2) совсем 
недавно были благополучно заморожены, а 
практически законченный проект превратился 
в нечто с названием Ргае5 ОР СапЬБеап. Вро- 
де бы нечего бояться, поскольку и морские 
сражения, и ролевые элементы, и отменная 
графика вкупе с реалистичной водной массой 
сохранены. Однако наличие в анонсе волоса- 
той лапы О5пеу {егасйуе сильно насторажи- 
вает. От этих микки-маусов ждать чего-то для 
аудитории старше трех-пяти лет, увы, не прихо- 
дится. Впрочем, основной издатель - Ве езЧа 
ЗоН\могк$ — остался на месте, и «Пираты Кари- 
бского моря» выйдут аккурат с премьерой 00- 


ноименного фильма с Джонни Деппом в глав- 
ной роли. 

«Акелла», спокойно отреагировавшая на из- 
девательства над своим детищем, анонсирова- 
ла не менее амбициозный проект, интеллигент- 
но претендующий на лавры СТА 3. Постьядер- 
ный экшен Ах Каде будет выполнен в духе 
Мад Мах с соответствующе надломанными 
предметами зодчества, кашей архитектурных 
стилей, разборками между враждующими груп- 
пировками, продажей наркотиков, ржавыми ма- 
шинами, мотоциклом в качестве единственного 
средства передвижения и символа крутизны и 
огромной вселенной. Релиз постапокалиптичес- 
кого безобразия запланирован на первый квар- 
тал 2004 года. 

Вслед за 5еа Родз 2 смена имен постигла и 
заявленный недавно Кайгоа4 СтапЕ Тве ЕизЁ 
Ропеег, превратившийся путем нехитрых перес- 
тановок в Кайгоай Рюпеег. Железнодорожный 
опус /о\!оод будет представлять из себя потен- 
циального «убийцу» Кайгоад Тусооп 3 - продол- 
жения железнодорожной стратегии, весьма по- 
пулярной в свое время. Разница лишь в том, 
что события, занимавшие в ЮЕТ? одну несчаст- 
ную миссию, растянутся в Райгоаа Р/опеег аж на 
всю игру. 

Собственно же сам Райгоаа Тусооп 3 выйдет 
тоже осенью, будет выполнен в стопроцентном 
ЗВ, обременит нас 25 сценариями, 35 разновид- 
ностями товаров, требуемых и производимых в 
150 строениях, четырьмя десятками поездов и 
букетом блюзовых мелодий. В игровом процес- 
се, судя по всему, изменений ждать не прихо- 
дится. Временной отрезок уже в который раз 
начнется в Золотую Эру и закончится днем се- 
годняшним. Честно говоря, это даже радует. 

Коуа! ЗПаКезреаге Сотрапу эту радость раз- 
делять отказывается. Обеспокоенная падением 
интереса к произведениям английского писате- 
ля, В$С, заручившись поддержкой Массачуссе- 
тского Технологического Института, решилась 
на отчаянный шаг - разработку проекта по мо- 
тивам. В качестве предмета издевательств выб- 
рана шекспировская «Буря». Дабы не сводить 
прохождение игры к изложению пьесы, В$С 
планирует предусмотреть несколько вариантов 
концовок и легкие отступления от сюжетной ли- 
нии. Вряд ли данное творение станет таким же 
бестселлером, как авторский шедевр в свое 
время, но, возможно, борцам за культурное нас- 
ледие удастся заинтересовать другие компании, 
и на свет появится целый жанр театральных иг- 
роизаций. 

Тем временем совершенно не пекущаяся об 
интеллектуальном развитии подростков 
Еесгоп АгЁ$ ищет пути дополнительных 9охо- 
дов и выгодного сотрудничества. Недавно ЕА 
умудрилась подписать соглашение с п/а, ко- 
торое может выйти боком для владельцев виде- 
окарт сторонних производителей. Договор пре- 
дусматривает взаимовыгодную кооперацию, в 
ходе которой Еес{гопс АК$ слезно обещает ис- 
пользовать только чипсеты от п\//Фа, и втыкать 
соответствующий логотип в заставку своих игр. 
Последняя же приобретет эксклюзивные права 
на распространение ОЕМ-версий продуктов ЕА 
со своими картами. 

Не успокоившись на этом, Иесгопс Аг($ ор- 
ганизовала еще одно соглашение, но на этот 
раз с европейским отделением МТУ. За реклам- 


ное место и время ЕА обязуется исправно спон- 
сировать передачу АЕ Тпе Момез и ежегодное 
награждение фильмов МТ\ Мо\ме А\мага$ 2003. 
Цель сделки со стороны ЕА - окончательно зак- 
репиться в памяти молодежной аудитории. Про- 
должительный гипноз с экранов просто не оста- 
вит юным отрокам выбора, четко зафиксировав 
ассоциацию «игра = Нес{гопс А[$». Более ста 
миллионов семей будут зомбированы в самое 
ближайшее время. 

Но не все рассматривают электронные разв- 
лечения исключительно как источник дохода. 
Ассоциация Медицинских Исследований Япо- 
нии предполагает, что видеоигры, ориентиро- 
ванные специальным образом, в совокупности с 
пластиковой собачкой Айбо, могут дать потря- 
сающие результаты при лечении больных прек- 
лонного возраста. Исследования компании в 
данный момент идут именно в этом направле- 
нии. Любопытно, будут ли разрабатываться для 
данного проекта конкретные игры, или же хва- 
тит бесконечного списка уже готовых продук- 
тов. Во втором случае в качестве пилюли-на- 
ночь вряд ли выберут тот же Ро$а! 2 или много- 
страдальный СТА 3. Если только не планирует- 
ся отправить несчастных стариков на тот свет 
раньше времени. 


Гонка за брендом 

Хотя как знать. Возможно, энергичные проек- 
ты - это именно то, чего не хватает скучающим 
в приютах и больницах старикам. В таком слу- 
чае, помимо стандартной утки, в интерьер боль- 
ничных палат в будущем войдет и Каста \Мпее!, 
благо намеченных на этот и следующий год го- 
ночных релизов предостаточно. Покуда неуми- 
рающая ТМ Мееа Гог $рее4 готовится к очеред- 
ному пришествию, а многообещающий Ойуег 3 
продолжает стыдливо откладывать момент 
встречи (на сей раз это уже весна 2004 года), 
разработчик из Глазго со странным названием 
Зее! Мопкеуз (авторы неплохого гоночного си- 
мулятора Маз{ег Ра!уе) готовит к пятидесяти- 
летнему юбилею «Шевроле Корвет» очередную 
поделку из серии боте тд Ипеазвеч. Как 
обычно, нам предложат прокатиться на всех ма- 
шинах, выпущенных компанией за полвека. На- 
меченный на этот год релиз лишний раз под- 
черкивает, что пример Рогзсйе оказался весьма 
заразителен. 

В свою очередь высосать еще немного финан- 
сов из известного бренда хочет и некто Дже- 
офф Краммона - личность, получившая народ- 
ное признание благодаря серии Сгапа Рих. 
Эксплуатировать дальше марку Гран При предп- 
риимчивый автор пока не собирается. На повест- 
ке дня 5ипЕ Саг Касег Рго - переделка хита поч- 
ти пятнадцатилетней давности. К моменту рели- 
за в 2004 году приставка «почти» сотрется 
окончательно, и римейк стародавнего шедевра 
Мисгорау $оН\маге появится в новой одежке. 


„ 
Гороховый суп в пещере 
Немного подкрасится и продолжение малость 
занудной, но пока еще свежей КРС от Агкапе 
Эа - Агх Раа!5. Вторая часть игры обзаве- 
дется локациями, расположенными (о, чудо!) на 
поверхности, избавив нас от муторного броже- 
ния по грязным пещерам (Чипдеоп сгамегы 
уже давно приелись, даже если там можно 
спечь батон из подручных средств). Главгерой 


в 


ТОМЕ ат 
УР 


останется неизменен, а в игровой процесс доба- 
вят изюминки, аккуратно выковырянные из 
ТнеЁи Зуз{ет $Воск. 

Для тех же, кто занудным променадам среди 
сталагмитов предпочитает нечто более жизне- 
радостное, предназначен проект с незатейли- 
вым названием МадГ [апа, разрабатываемый 
никому не известной О!дКа! Аммакеппод. Заглав- 
ный персонаж «Волшебной Страны», Реа-Сцу, 
чей портрет красуется на сайте компании, по- 
хож на... горошину, только синюю и, по всей ви- 
димости, невероятно крутую. Сюжет этой мини- 
РПГ рассказывает историю о краже прототипа 
гипертелепортатора из лаборатории доктора 
Пробирки. С помощью новомодного прибора 
вор переносит мистера Горошину в подземелья, 
откуда тот, понятное дело, должен выбраться и 
насовать похитителю по самые чакры. К слову, 
ВСЕ обитатели этого странного местечка так или 
иначе смахивают на горох, разодетый в ново- 
годние костюмы. Душераздирающее зрелище, 
скажу я вам. 


[051 соттап@0$ 

А вот СЛУ |егасНуе не планирует использо- 
вать бобовые в качестве главных героев. Их и 
без того популярная ВТ$ Рго/есЁ ЕагЁИ в скором 
будущем обзаведется продолжением. Среди 
обещанного значатся: чертовски приятная для 
глаз графика, патологически удобный интер- 
фейс и оригинальная сюжетная завязка. Сог- 
ласно последней, мы выступаем в роли этаких 
космических изгнанников, получивших пинка от 
межзвездного сообщества и жаждущих дока- 
зать собственную невиновность. Оправдывать- 
ся придется не раньше декабря сего года. 

Хотя кое-кто оправдывается уже сейчас. Ав- 
торы сериала МеспИ/агггог, честно потратив нес- 
колько месяцев на разработку, официально от- 
казались от разработки пятой части, сослав- 
шись на полное отсутствие свежих идей для 
проекта. Все человекоресурсы ГАЗА брошены 
теперь на другие объекты, по всей видимости, 
имеющие мало общего с тематикой роботов. 
Что же касаемо популярной торговой марки 
МеспИ/аггог, то ее эксплуатация продолжится в 
недалеком будущем, когда накопившихся мыс- 
лей хватит на возрождение жанра, а грядущая 
экранизация сериала начнет собирать оброк в 
кинотеатрах. 

Подобное отчаяние пока что не грозит 
Соттапао$, продолжение которых неторопли- 
во плавится в печах Е140$. Третья часть, озаг- 
лавленная РезНпаНоп Вег!т на самом деле не 
предусматривает захват Рейхстага, ограничи- 
вая поле действия Центрально-европейской 
частью. Согласно официальному анонсу, в иг- 
ре произойдут солидные изменения: прибавит- 
ся активных действий, включая схватки с бос- 
сами, появится сильная сюжетная линия и... 
многопользовательская мясорубка для вось- 
мерых. Такими темпами к моменту релиза от 
оригинальной идеи Соттапас$ не останется 
ничего, и мы получим развеселую аркаду в ду- 
хе [05 УЖтд$ с широкоплечими шварцнегге- 
рами вместо варягов. Будем надеяться, что по- 
лучится хотя бы не хуже стародавнего хита 
ВИ7таг4. Пока же оставим в покое трудолюби- 
вых девелоперов и вернемся на территорию 
новостей ровно через месяц. З{ау, что называ- 
ется, {ипед! 


РАССТУПИТЕСЬ, ПРЕ- 
ТЕНДЕНТЫ, - В БОРЬБУ 
ЗА МИРОВОЕ ГОСПОД- 
СТВО ВСТУПАЕТ ЕДИН- 
СТВЕННЫЙ КАНДИДАТ, 
ПО ПРАВУ ДОСТОЙНЫЙ 
НАЗЫВАТЬСЯ ММОВРС 
НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ. 
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1Кзаг сражается со скор- 
пионом. Процесс истреб- 
ления монстров практи- 


чески не изменился. 


азовые элементы геймплея, принесшие оригинальному 
ЕуегОиезЕ всемирную славу, никуда не делись - поощрение 
совместных действий, замысловатая экономическая система с 
динамичным рынком товаров и услуг. И крысы. Множество 
крыс, так и просящих, чтобы вы их убили, особенно на началь- 
ных уровнях. Выведенная 5опу формула успеха сработала на 
«отлично» - доказательством тому служат более 400 тысяч иг- 
роков, готовых ежемесячно отстегивать свои кровные денежки 
за право жить в этом онлайновом мире. И понятно, что, приняв реше- 
ние о разработке продолжения, руководство компании не собиралось 
ничего радикально менять в своей беспроигрышной дформуле. 

Тем не менее, несколько серьезных улучшений дизайнеры все-таки 
решились внести. Например, полностью переделать интерфейс, пере- 
работать систему классов, переписать предысторию игрового мира, а 
также совершить потрясающую графическую революцию, равной ко- 
торой еще не было в истории компьютерных игр. Ведь бопу делает 
ММОКРС, которая должна будет владеть умами и кошельками гейме- 
ров в течение, как минимум, лет пяти. И, судя по тому, что нам удалось 
увидеть, у компании есть все шансы выполнить эту непростую задачу. 


НОВИЧКАМ ВЕЗДЕ У НАС ДОРОГА 

Команда разработчиков сумела извлечь много полезных уроков из 
успехов и провалов своих конкурентов. И поэтому за 500 лет, про- 
шедших со времен первого ЕуегдиезЁ в мире МоггаЁ изменилось 
очень многое, включая отношение к новичкам. До того как ваш пер- 
сонаж достигнет примерно 10 уровня, ЕуегбиезЕ /! сделает все воз- 
можное и невозможное, чтобы максимально мягко и ненавязчиво 
познакомить его с новым миром и новой механикой геймплея, - и, та- 
ким образом, подготовить к серьезным опасностям и настоящим прик- 
лючениям, что ждут впереди. 
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Персонаж-человек стоит у стен 
города Егеерог* — 500 лет спустя 
после-событий оригинального ЕО. 


Процесс создания персонажа стал еще более простым, чем раньше. 
Как и в Азрегоп'5 Сай 2, вы просто кликаете на статуе, олицетворяю- 
щей выбранную вами расу. Затем с помощью нескольких ползунков 
меняете черты лица и цвет кожи своего аватара, после чего сразу 
оказываетесь в игровом мире. Иными словами, на самой ранней ста- 
дии игры многочисленные статсы, навевающие на новичков глубо- 
чайшее уныние, остаются скрытыми (впрочем, игроки, считающие се- 
бя достаточно опытными, имеют полное право открыть их и вволю с 
ними повозиться). Дело в том, что поначалу эти параметры все равно 
не несут никакой особой смысловой нагрузки, ибо герой представля- 
ет собой девственно чистый лист бумаги. А главное, никто не надева- 
ет на вас сразу никаких «классовых кандалов» - бродите, исследуйте 
мир, экспериментируйте на здоровье! 


Тем не менее, выбранная раса, безусловно, влияет на эффектив- 
ность героя в каждом из имеющихся классов - или в положительную, 
или в отрицательную сторону. На данный момент расовые модифика- 
торы напрямую связаны с верхними пределами прокачки различных 
атрибутов персонажа. Например, изначально Огр и Гном могут быть 
файтерами с примерно одинаковыми параметрами, но Огр обладает 
более высоким максимальным порогом силы - соответственно, он в 
конечном итоге начнет наносить врагам больший урон, чем Гном, - а 
тот в свою очередь, обладая более высоким максимальным показате- 
лем ловкости, разовьется в более меткого и увертливого бойца. 

Вступив в мир МоггаЁ®, вы немедленно получаете свой первый 
квест. В отличие от неудобной схемы «найди и введи ключевое сло- 
во», использовавшейся в первой части ЕуегОиезЁ, система получения 
заданий в ЕС? (как, впрочем, и взаимодействие со всеми остальными 
объектами и МРС) базируется на новом контекстно-зависимом ради- 
альном меню. Чтобы взять квест, от вас требуется просто кликнуть на 
соответствующей строке диалога, - и задание тут же появится в жур- 
нале. Первые квесты выполняются очень быстро - благодаря 
им вы усваиваете основы геймплея и получаете полезные 
подарки вроде первого заклинания и первого оружия, а 
главное - у вас будет компас. Троекратное ура! 


Поначалу герой развивается очень быстро, и вы оглянуться 
не успеете, как достигнете 5 уровня, - именно в этот мо- 


ТОРГОВЛЯ ЯВЛЯЕТСЯ 


мент вам предстоит в первый раз столкнуться с новой системой клас- 
сов, примененной в игре. Ребят из 5опу резонно рассудили, что к 5-6 
уровню вы должны уже более-менее определиться в мире ЕСР и по- 
нять, кем хотите быть. Поэтому вам будет предложено выбрать для 
своего героя один из шести архетипов - файтер, вор, друид, маг, свя- 
щенник или торговец. 

Да, да, у вас все в порядке со зрением, и это не опечатка - в ЕС? тор- 
говля является не побочным занятием героя, а полноценной професси- 
ей, предлагающей собственные механизмы набора опыта. Торговцы б\- 
дут получать ХР за изготовление новых предметов - потому что именно 
предметы, сделанные живыми игроками, будут самыми качественными 
и дорогими в игре. Кроме того, подобно представителям боевых про- 
фессий, собирающимся в группы для совместных походов, торговцам 
также будет выгодно объединяться для совместной работы. Так назы- 
ваемые «торговые рейды» - это масштабные инженерные проекты, тре- 
бующие усилий нескольких персонажей (например, строительство 
крупных зданий и храмов), которые после завершения будут приносить 
огромную пользу другим игрокам. Кстати, еще одной важной функцией 
торговцев будет уход и поддержание в порядке всех этих структур. 

По мере набора опыта все герои независимо от профессии будут 
продвигаться по многоярусному древу развития классов. Выбрав на 5 


Эй, приятель, девушка, с ко- 
торой у тебя сегодня назначе- 
но «свидание вслепую», уже 
пришла. Она говорит, что ее 
зовут ТПоидН* ВГеефег. 


НАБОРА ОПЫТА. 


уровне свой архетип, вам предстоит на 10 уровне выбрать уже конк- 
ретный класс, на 30-м - подкласс и т.д. И чтобы стать, к примеру, па- 
ладином, вы должны вначале пройти через стадии дфайтера и кресто- 
носца. Впрочем, никто не запрещает вам выбрать вместо крестоносца 
классы \\Магиог или Вгамег, открывающие дорогу к профессиям Рап- 
дег и 5падо\м! КтоРЕ, соответственно. На данный момент максималь- 
ный уровень, которого может достичь персонаж, - 100-Й, но игровой 
движок имеет значительный «резерв прочности» и рассчитан на про- 
качку героев вплоть д0 200-го уровня. 


ВРАГОВ 

Сюрприз: в ЕС? будет множество новых монстров, жаждущих порвать 
ваших героев на мелкие кусочки цифрового кода. Ну а если серьез- 
но, то в мире Могга действительно полно всевозможного опасного 
зверья - от стандартной «дичи новичков» в лице летучих мышей, 
крыс и броненосцев до гигантских драконов, мощнейших минотавров 
и пожирающих свет тварей из другого измерения, которые под силу 
только самым высокоуровневым игрокам. Причем по сравнению с 
первой частью звери порядочно поздоровели и поумнели. 

Значительно усложненная система выбора траектории пути (ра - 
Нппд) отныне не даст монстрам атаковать вас из-за стен. Обратная 


НИКАКОГО 
ПОНИЖЕ- 
НИЯ УРОВ- 
НЯ! 

Ничто так не достает 
ине портит настрое- 
ния после бессон- 
ной ночи, проведен- 
Ной в ЕС, как слу- 
чайное попадание в 
чересчур сложный 
и опасный регион, 
где крутые монстры 
тут же рвут героя на 
клочки. И еще раз 
рвут, иеще. Раз за 
разом. А потеря ХР, 
неминуемо следующая в 
качестве наказания за 
смерть, означает, что вы (и 
еще сотни тысяч несчаст- 
ных игроков) наблюдаете 
ужасающую картину потери 
потом и кровью заработан- 
ных уровней и понижения с 
таким трудом прокачанных 
скиллов и способностей... 
Так вот, в Еиегдиез //ниче- 
го подобного не будет. 
Вместо того чтобы в наказа- 
ние за смерть отбирать у 
вас очки опыта, игра просто 
наложит на вас долг в оп- 
ределенное количество ХР. 
Получается что-то вроде 
кредитной карточки - опре- 
деленный процент зарабо- 
танных персонажем ХР бу- 
дет уходить на выплату за- 
долженности. Соответствен- 
но, смерть всего лишь вы- 
зовет временное замедле- 
ние дальнейшего роста ге- 
роя, и не более того. А если 
вам и такое наказание ка- 
жется чрезмерным, то мо- 
жете просто выйти из игры. 
Задолженность будет со 
временем постепенно 
уменьшаться и через 24 ча- 
са совсем исчезнет. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМВЕО 


Высочайший уровень детализации графики удобно проиллюстрировать на примере старения персонажа. Но не волнуйтесь, на самом деле ваш герой не будет ста- 
риться - разве что временно, в результате применения некоторых заклинаний. 5опу вовсе не хочет, чтобы по просторам МоггаёЙ носились табуны стариков. 
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СОУЕВ ЗТОВУ 


НИКАКО- 
ГО КЕМ- 
ПЕРСТВА! 


Одним из наибо- 
лее раздражаю- 
щих недостатков 
оригинального 
Еуегбиез{ была 
тн. «проблема 
кемперов» - иг- 
роков, постоянно 
сидящих в опре- 
деленных лока- 
ЦИЯХ И ЖОУЩИХ 
респавна 
монстров. Острее 
всего данная 
проблема стояла в мес- 
тах, где водились редкие 
высокоуровневые твари, 
которых требовалось 
убить для завершения ка- 
ких-либо важных квестов, 
и спавн которых происхо- 
дил всего лишь один-два 
раза в день. В результате 
там всегда выстраивались 
длинные очереди из 
злых, разораженных и 
постоянно ругающихся 
между собой игроков. 

Чтобы исправить дан- 
ную проблему, дизайне- 
ры Зопу решили ввести в 
ЕуегоиезЕ // систему «кар- 
манных зону» (роске! 
20165), немного напоми- 
нающую ту, что была ис- 
пользована в Апагспу 
Оп/пе, - т.е., начав квест 
или выполнив опреде- 
ленные условия, вы (И 
ваша группа, при нали- 
чии таковой) окажетесь 
перенесенным в зону, где 
никого, кроме вас, нет. По 
словам представителей 
$опу, игровой движок 
позволяет создавать 
сколько угодно таких 
«карманных зон» в лю- 
бой момент времени - так 
что с периодами длитель- 
ного ожидания будет по- 
кончено. 

С другой стороны, раз- 
работчики вовсе не соби- 
раются бороться с кемпе- 
ретвом на общедоступ- 
ных охотничьих угодьях, 
где водятся самые обыч- 
ные монстры, - все-таки 
данное явление стало не- 
отьемлемой частью мира 
ЕуегОиеяЕ Они планиру- 
ют лишь увеличить пого- 
ловье объектов охоты, 
чтобы игрокам не было 
скучно и они не брюзжа- 
ли почем зря... 


ЛУЧШЕ ЧЕМВЕО! 


Концепт-арт города 
Оеупо$, в котором жи- 
вут люди и полуэльфы. 


ТЕПЕРЬ ПРОЦЕСС ИЗГОТОВЛЕНИЯ ПРЕДМЕТОВ ПРИНОСИТ ХР 
И НАПОМИНАЕТ ПАРОДИЮ НА СРАЖЕНИЯ. 


; 1 М 
ело Еетеп{а! Гога’а 
_ не уступает по проч 
› ности камню.  _ 
в г В - 


сторона этой медали заключается в том, что теперь враги смогут прой- 
ти всюду, куда смог пройти ваш герой, а значит, нам предстоят сумас- 
шедшие погони по коридорам и туннелям - ведь теперь противники не 
застрянут, упершись в угол или какой-нибудь случайный сталагмит. То 
есть теоретически от преследователей, конечно, можно будет отор- 
ваться, но, учитывая громадный размер территорий ЕбС2, для этого 
придется ОЧЕНЬ хорошо побегать... 

Один из важнейших аспектов поведения монстров, над которым 
сейчас трудятся программисты 5опу, связан с так называемыми «зо- 
нами комфорта» для различных существ. Самая идея «зон комфор- 
та» родилась как попытка противодействия распространенной в ори- 
гинальном ЕО подлой тактике заманивания «поездов» из крутых 
монстров прямо к местам скопления низкоуровневых игроков, кото- 
рые, естественно, тут же начинали в массовом порядке погибать... Так 
вот, в ЕО? монстры будут гнаться лишь за тем персонажем, который 
их непосредственно потревожил. Если же этот персонаж погибнет 
или сбежит, монстры, покинувшие свои «зоны комфорта», отправятся 
прямиком домой, не обращая внимания на другие потенциальные ми- 
шени для агрессии, - таким образом, невинные игроки, случайно ока- 
завшиеся рядом, не пострадают. Разумеется, в игре будут и крутые 
монстры с весьма обширными «зонами комфорта», - так что нович- 
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БОИЦЫМОЛОТАИНАКОВАЛЬНИ 


Изготовление предметов в ЕС? будет отнюдь не таким простым де- 
лом, как в Азйегоп'5 Са! 2, где от вас требовалось всего лишь сло- 
жить необходимые материалы в ящик и нажать кнопку Сгеа{е. Пос- 
кольку здесь вы за это получаете ХР, сам процесс стал достаточно 
сложным и рискованным занятием, чем-то напоминающим пародию 
на сражения. Выбрав рецепт изготовления какого-либо доспеха — 
например, крутого и дорогого щита, - вы открываете специальное 
окошко, в котором показаны как базовые компоненты, необходимые 
для его производства, так и специальные редкие реагенты. Если все, 
что требуется, наличествует в вашем инвентаре, то начинается про- 
цесс изготовления. При этом специальные индикаторы в окне произ- 
водства будут показывать ваш прогресс и состояние параметра 
Сопсеп{гайоп. Если Концентрации персонажа хватит 40 конца про- 
цесса - замечательно. Но вся штука в том, что при изготовлении ве- 
щей могут случаться всевозможные непредвиденные события, ставя- 
щие весь процесс под угрозу, и чтобы бороться с ними, вам придется 
принимать экстренные меры (как правило - кастовать специальные 
ремесленные заклинания). Эти заклинания выбираются перед нача- 
лом производства и показываются в левой части окошка - то есть, 
увидев надпись: «Металл перегревается», вы, чтобы не запороть 
процесс, должны кликнуть на кнопке «Охладить металл». При 

этом все подобные действия будут требовать от персонажа 
расхода Концентрации, поэтому их надо выбирать и ис- 
пользовать очень аккуратно. Если процесс изготовления 
оказываетя все-таки сорван, то вы теряете все сырье и 
деньги, которые в него вложили. К счастью, самые редкие и 
ценные компоненты, например, панцирь золотой морской 
черепахи, который вы собирались превратить в щит, не 
исчезают. А специальное окошко безопасной переда- 
чи предметов будет гарантировать, что боевой пер- 
сонаж, потративший неделю реального времени 
на добычу этого панциря, не лишится своего 
трофея при заключении производственно- 
го контракта с ремесленником. 
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® захватывающие сражения в реальном 
времени с участием до 16,000 юнитов 


® временной период с 1517 до 1804 года 
® 5 новых наций (всего же их 17) 
® новый режим игры — Ва ейе@Ч 


® 25 разнообразнейших миссий 8 
кампаниях 


® 10 продуманных карт для 
однопользовательского режима 


® 53 новых юнита и 40 новых строений 
(всего, около 120 юнитов и 120 строений) 


® боевая мораль зависит от количества 
побед, поражений, запасов еды, 
обмундирования и оплаты 
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В ПОИСКАХ ЭЛЬДОРАПО 


Особенности игры: 


® крепости и форты не только защищают 
юнитов, но и дают возможность 
улучшать параметры войск 


® огромные карты (30х20 экранов при 
разрешении 1024768 пикселей) 


® очаровательные пейзажи в четырех 
различных климатических зонах 


® детализированная анимация всех 
действий юнитов 


® ландшафт и природное окружение 
можно использовать 
в стратегических целях 


® множество режимов 
многопользовательской игры с системой 
глобального рейтинга игроков 


(1772 


им ВобЗОВТ М.Я 


патт сечас 


ОУЕВ_$ТОКБУ 


Можете полюбоваться на 
формы Ве Оцееп, пока та 
выколачивает из вас дух. 


кам, оказавшимся на территориях, предназначенных для высокоуров- 
невых героев, следует вести себя крайне осмотрительно и не рассчи- 
тывать на то, что игровой движок вытащит их целыми и невредимыми 
из любой передряги. 


ВСЕХ МОНСТРОВ 

Еще одна хорошая новость заключается в том, что монстры по-преж- 
нему смертны, и при определенном везении вы сможете собственно- 
ручно их убивать. Боевая система изменилась не очень сильно, но, 
тем не менее, некоторые нововведения достаточно серьезны и заслу- 
живают отдельного разговора. Так, например, каждое оружие теперь 
может (теоретически) нанести противнику рубящий, проникающий 
или крушащий удар. Понятно, что вам вряд ли удастся что-либо раз- 
рубить дубиной (если только на ее конце не воткнуто лезвие), но вы 
сможете использовать эфес своего острого меча, чтобы нанести вра- 
гу «удар тупым предметом», - весьма полезно во время драки со ске- 
летом, уязвимым к тупому оружию. 

Кроме того, атаки можно направлять на различные части тела про- 
тивников. Это, конечно, не значит, что вы сможете отрубить крыло 
ОгадопНу РИЖе или отсечь орку руку, в которой тот держит меч, - это 


СЕБЕ 


КАСТЕТ 
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КАКЖЕТЕЗООЧАСОВ что 
ЯПРОВЕЛВЕУЕВОЦЕ$Т 1?! _ 


Игроки, проведшие много времени в ЕуегОиез# [ и опасающиеся, 
что после выхода второй части все их труды пойдут насмарку, мо- 
гут не волноваться. Во-первых, $опу не собирается закрывать 
оригинальный ЕО - по крайней мере, сразу после запуска продол- 
жения. На самом деле первая часть, скорее всего, будет жить еще 
очень-очень долго, и к ней будут и дальше выпускаться всевоз- 
можные дополнения и адд-оны. И это весьма логичное решение, 
поскольку в данный момент первый Еуегбие{ имеет более 400 
тысяч активных клиентов, и нет никакой гарантии, что большая 
часть этих людей безболезненно переключится на вторую часть. 
Руководство Зопу прекрасно понимает, что некоторые вполне мо- 
гут, попробовав Е 02, вернуться в конце концов к оригиналу. 

Тем не менее, компания, скорее всего, постарается подтолкнуть 
вас к переходу на новую версию. Во-первых, наверняка будет вве- 
дена в действие какая-нибудь льготная система подписки, при ко- 
торой вы получите большую скидку, став клиентом обеих игр. Во- 
вторых, хотя вы и не сможете импортировать персонажа из ориги- 
нального ЕО в его продолжение, 5опу собирается применить не- 
кую схему «наследования», при которой ваш герой в Еб2 будет 
являться потомком одного из персонажей ЕС. Как это будет реали- 
зовано на практике? Пока неизвестно. Но основная идея сводится 
к тому, что потомок получит от предка в наследство какую-нибудь 
фамильную реликвию, - возможно, драгоценность или доспех, - 
причем этот предмет не должен быть чересчур крутым и делать но- 
вого персонажа неоправданно могучим. 

И, наконец, руководство 5опу прекрасно понимает, что многие 
ветераны Еб могут не захотеть перейти на новую игру, чтобы не 
потерять многочисленных онлайновых друзей. Поэтому в Еб2 бу- 
дет встроена система коммуникации, позволяющая людям, играю- 
щим в обе этих игры, без проблем общаться между собой. То есть, 
запустив любую версию Еб, вы сможете поговорить с любым игро- 
ком, играющим в любую игру на любом из серверов. 

Так что все, что нам теперь нужно для полного счастья, - это 
машина для клонирования, с помощью которой мы могли бы иг- 
рать в обе части Еуегбиез# сутками напролет. Может быть, $опу 
нам ее изобретет? 


значит лишь то, что вы имеете возможность сфокусировать наноси- 
мый урон на наиболее уязвимой точке монстра. И если какой-нибудь 
Тотту {пе Ва4 Ооге не удосужился защитить руки броней, то смело 
бейте именно по ним - наносимый вами датаде по-прежнему будет 
засчитываться, как если бы он шел по корпусу, но дополнительные 
10%, получаемые за счет атаки по незащищенным конечностям, впол- 
не могут решить исход поединка в вашу пользу. 

Магическая система, использовавшаяся в оригинальном ЕО, оста- 
лась почти без изменений, если не считать введения нового магическо- 
го ресурса - Сопсетгайоп. То есть непосредственно для колдовства 
вам по-прежнему потребуется мана, а от Концентрации зависит способ- 
ность персонажа поддерживать свои заклинания в силе - главным об- 
разом это относится ко всевозможным усиливающим и защитным спел- 
лам. Так что, наложив на своих товарищей несколько защитных закли- 
наний, вы будете в состоянии поддерживать их в активном состоянии 
лишь 90 тех пор, пока на это будет хватать «полосы пропускания» ва- 


РАПИРА 


шего мозга. И если эта «полоса» полностью забита (т.е. ресурс Сопсеп- 
{гаНоп используется на все 100%), а вам нужно скастовать еще один 
спелл, то одно из активных заклинаний придется «выключить», чтобы, 
используя освободившуюся энергию, сотворить новое. 


КРАСИВО, КАК В КИНО 

В любом игровом сериале выход очередной части неизбежно означает 
некое улучшение качества графики по сравнению с предыдущими се- 
риями, и ЕС? не является исключением из данного правила. Прогресс, 
достигнутый при переходе от первой части ко второй, кажется просто 
невероятным. Мы получили игру с графикой, заставляющей краснеть 
от стыда любую современную однопользовательскую КРС, не говоря 
уже о прямых конкурентах ЕуегОиезЕ // - онлайновых ролевых играх. 
Ландшафты - от зеленеющих лугов до мрачных болот, от бесконечных 
гряд холмов до каньонов, не менее живописных, чем знаменитый Гранд 
Каньон - выглядят просто великолепно. Модели существ - от нежных 
крыльев фей до гниющего мяса, свисающего с костей зомби, - шедев- 
ры детализации и стиля. Я мог бы еще долго распространяться про эф- 
фекты заклинаний, про подземелья, чьи стены усеяны гигантскими гла- 
зами, поворачивающимися в вашу сторону, но лучше просто еще раз 
посмотрите на скриншоты, иллюстрирующие данную статью. И учтите, 
что при всей своей красоте они и близко не передают прелесть реаль- 
ной игровой грабрики - подборку текстур, детализацию моделей и объ- 
ектов, динамику движений, безупречный художественный стиль, заво- 
раживающую игру света и тени ит.д. 

И эта невыразимо прекрасная грабрика - всего лишь один из состав- 
ных элементов игры, которая была задумана и реализована как разви- 
тие лучших идей своего сверх-успешного предшественника, которая 
должна была унаследовать все его достоинства и при этом освободить- 
ся от всех его недостатков. Именно поэтому каждый игрок здесь сможет 
обзавестись безопасным жильем - арендовав комнату в гостинице или 
накопив вместе с единомышленниками достаточно ресурсов для покуп- 
ки штаб-квартиры гильдии. Именно поэтому в Е@2 вещи в инвентаре бу- 
ут автоматически укладываться таким образом, чтобы максимально 
эффективно использовать доступное пространство. Именно поэтому 
точки привязки, на которых ты возрождаешься после смерти (Ыпатд 
5роЁ$), будут тут и там разбросаны по всей территории, и вам больше не 
придется упрашивать других персонажей изменить вашу привязку. 
Именно поэтому игроки смогут с самого начала приобретать в собствен- 


Это кто - вор-человек 
или Джефф Грин в сво- 
ем мотоциклетном при- 
киде? 


Гоблины - весьма бла- 
годарные объекты для 
охоты. А еще хорошо, 

что они голые. 


ность лодки и другие транспортные средства (но не лошадей - по край- 
ней мере, пока). Именно поэтому вы сможете создавать макросы, ве- 
шать на них различные комбинации оружия, брони и заклинаний и 
быстро переключаться между ними в зависимости от ситуации без не- 
обходимости долго и мучительно копаться в инвентаре... 

В первом Еуег@иезЕ у $опу почти все получилось на «отлично». И 
мы не сомневаемся, что вторая часть игры станет настоящим шедев- 
ром. 


Что бы вы сказа- 
ли, увидев безо- 
ружного друида в 
одной набедрен- 
ной повязке, бе- 
гущего прямо в 
центр толпы ор- 
ков? Что обед 
сам бежит 
навстречу едо- 
кам?! Как извест- 
но, авторы ориги- 
нального ЕО ре- 
шили в свое время, что 
потеря ХР - недостаточ- 
ное наказание за смерть, 
и заставили игроков бе- 
жать голыми и без ору- 
жия к месту своей гибе- 
ли, чтобы подобрать 
собственные шмотки. В 
результате вы гибли еще 
несколько раз подряд и 
в отвратительном настро- 
ении выходили из игры... 
В Еуегбие$Е / разработ- 
чики наконец-то убрали 
необходимость возвра- 
щаться к точке кончины 
за вещами. Теперь после 
гибели у вас есть два ва- 
рианта: или порхать в ви- 
де призрака вокруг трупа 
в надежде, что какой-Ни- 
будь игрок вас воскре- 
сит, или же пожертво- 
вать случайно выбирае- 
мым предметом (вклю- 
чая предметы, хранящие- 
ся у вас дома), чтобы 
воскреснуть в последней 
точке привязки. Причем 
в качестве предмета- 
жертвы игровой движок 
выбирает только недоро- 
гие «обычные» вещи, це- 
на которых соответствует 
вашему уровню, - те. 
потери по настоящему 
дорогой и редкой эки- 
пировки можно не опа- 
Саться. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМВЕО! 


жа 


2 


№ 
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Эксклюзивные скриншоты из самых ожидаемых игр 


МОЛАМА 


ОМЕЗ 


МО ТНЕ 
ЕМРЕНВОВ!'$ 


ГО — 


Есть человек, чье имя неразде- 
лимо со словом «приключе- 
ние», и именно его вы имеете 
счастье лицезреть на предс- 
тавленном скриншоте. Что ка- 
сается Лары Крофт, то она... 
как бы это сказать... в общем, 
она совсем из другой оперы. 
Людям нравилось главным об- 
разом пялиться на ее формы, и 
в результате по игре ТотЬ 
Ва!Чег даже было сделано пол- 
нометражное кино... Но сегод- 
ня в центре нашего внимания 
Инди - отец-основатель жанра 
Адуегфиге, — который в данный 
момент готовится к очередному 
воплощению на РС. Действие 
игры разворачивается в 1935 
году - доктору Джонсу предс- 
тоит сорвать зловещие планы 
нацистов (ну, разумеется, кто 
бы сомневался!) и свихнув- 
шихся мистиков и не дать им 
использовать в своих гнусных 
целях таинственное «древнее 


войско». 
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Сражаться предстоит с грабителя- 
ми могил, фашистами и смуглыми 
солдатами «древнего войска». 


Человек в Шляпе 
снова с нами! 


\ 


Для борьбы с противника- 
ми можно использовать 
хлыст, пистолет, собствен- 
_ ные кулаки, разбитые бу- 
тылки... да все, что угодно! 
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ЕОАБ!МС... 


ИМЯ: ЭБамп (нимфа, олицетво- 
ряющая видеокарту СеРогсе 
ЕХ) 


ЛЮБИТ: Менеджеров по связям 


с общественностью, которые 


обещают невиданные вещи вро- 
де увеличения производитель- 
ности на 40% по сравнению с 
Радеоп 9700 Рго. Она по этому 
поводу говорит так: «Наша су- 
перкарта со 128 МВ РАМ умеет 
накладывать высокодетализи- 
рованные и многослойные текс- 
туры». 

НЕ ЛЮБИТ: Редакторов желе- 
зячных разделов, задающих 
бестактный вопрос: «А сколько 
игр реально поддерживает эту 
новейшую технологию?» 
НЕНАВИДИТ: Мощные венти- 
ляторы и видеокарты от компа- 
нии АТ!. 

Хотите верьте, хотите нет, но 
перед вами - вовсе не заранее 
отрендеренный рисунок. В де- 
мо-ролике СеРогсе ЕХ эта ку- 
колка демонстрирует сногсши- 
бательную анимацию, которая 
просчитывается в реальном 
времени. Мы не стали портить 


такое чудесное зрелище ду- 


рацкими подписями - красотка 
в них не нуждается, а вам они 
только помешали бы как сле- 


дует ее рассмотреть. 
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ГОАО! МС... 


Давным-давно, в далеком-дале- 
ком выпуске, мы опубликовали 
здоровенный репортаж, посвя- 
щенный этой онлайновой ВРС 
во вселенной «Звездных 
Войн». И уже совсем скоро вы 
сможете наконец-то осущест- 
вить свою заветную мечту и 
стать контрабандистом-вуки 
(всего в игре будет восемь рас 
и 30 профессий). Присоединяй- 
тесь к Повстанцам или Импе- 
рии, становитесь вольным на- 
емником, получающим деньги 
от обеих сторон, - все в ваших 
руках. Площадь каждой карты 
составляет 15х15 километров — 
есть где разгуляться. И да пре- 
будет с вами Сила... по крайней 
мере, до тех пор, пока вы плати- 


те ежемесячные взносы. 


22 Сотршег батше МГой@ Киззап ЕЯ оп №5(12), май 2003 


м 
г 
* 
Ч 


Солдаты умеют 
приседать. 


Шагающий танк или попал 
минное поле, или же был 
ничтожен огнем управляе- 
мой живым игроком турели. 


«Здесь нет дрои- 
дов, за которыми 
мы охотимсях. 
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ЕОАБ!МС... 


Хепи$ - это гремучая смесь 
двух жанров: ролевого и ас#1юп. 
Убийство как таковое не явля- 
ется основой игры. Главная за- 
дача - спасти сестру, поэтому 
иногда все-таки лучше погово- 
рить с людьми, чтобы собрать 
необходимую информацию, а не 
стрелять без предупреждения. 
Хотя надо помнить, что человек 
человеку - рознь, поэтому не 
всегда вокруг игрока будут доб- 
рые и вежливые люди. 

В самом начале игры нет пло- 
хих и хороших, нет врагов и со- 
юзников. Зато есть шесть гло- 
бальных группировок: официа- 
лы, партизаны, наркомафия, ин- 
дейцы, бандиты и ЦРУ. Актив- 
ная помощь одной из сторон ав- 
томатически портит отношения 
с представителями других орга- 
низаций. Но работа на них - это 
единственный способ выжить. 
Ведь в мире Хепи$ все стоит де- 
нег: оружие, патроны, нанять 
машину. Да и информацию 
иногда легче получить, имея 
монеты в кармане. 

В игре нет уровней. В ней во- 
обще нет такого понятия как 
уровень. Игроку откроется ог- 
ромный мир размером в 625 кв. 
км. Понятие «локация» для 
Хепи$ не существует. Игрок мо- 
жет спокойно перемещаться по 
всей карте. И, что вполне есте- 
ственно, для этого предусмотре- 
ны управляемые игроком верто- 
леты, машины, лодки и прочее. 

Единственное, что остается 
Кевину - смириться с бойкими 
нравами жителей и разборками 
бандитов, а самому держаться 
все время наготове, чтобы вы- 
жить и спасти сестру. А все то, 
что начинается столь баналь- 
но — с пропавшей сестры - за- 
канчивается полумистическими 
событиями. 
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Педро вышел на бал- 
кон проветриться. 


Старая Эстер 
выгревает на 
солнце свой 

ревматизм. 


Сделка прохо- 
дит под надеж- 
ной охраной. - 


Как ни стран- 
но, Но здесь 
можно запра- 


г р 344 
в. ] ча г 


Хосе с Раулем 9до0- 
говариваются о 
следующей пос- 
тавке кокаина. 


Часового на 
вышке нет. Это 
настораживает. 


"ы Вдалеке видне- 
ется деревня. 


Пабло осматри- 
вает взорван- 
ную машину. 


Машина готова 
к отправке груза. 
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ы популярных игровых серий в новые жанры - в противном случае нас 


Реа4 Ме 


Самые свежие сплетни, слухи и домыслы под редакцией Кена Брауна. 


[ Хок и „&. синих масках вру- 
учшей 


чают титул Л! ода студии Ода! зб м 


Получив приз за Тре $йт$ Оп/те, 
Ши$1оп$ - реАботчый а{НеНе!а 1942. 


Уилл Райт выглядел весьма смущенным. 


СТРАННЫЕ [СТРАННЫЕ НАГРАДЫ | 


стные мысли по поводу 
«Оскаров» игровой индустрии. 


Репортаж о шестой ежегодной церемонии вручения наград Академии Интерактивных Искусств и Наук. Кен Браун и Джефф Грин 


< ] вг —^. 
в 
—% и. 
На дискуссии, посвященной играм-сиквелам, Клифф Бле: и из Ерю 
Сатез (в центре) предостерег дизайнеров от экспериментов с фр . 
ближайшем будущем ожидают уродцы типа Бапсе Бапсе м: Нопог! Г 
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а м %. ^ 


НОВЫЙ БЕШЕНЫЙ 
ВАОЕОМ 

Первая видеокарта, несущая 
на борту 256 МВ КАМ, - это 
нечто! страница 29 


МАЗТЕН$ ОР 
000мМ 

Новая книга про 
Кармака и Ромеро. 
страница 31 


оск$фаг получила призы за лучшие игры 
п/Ачуеп{иге как на РС, так и на пристав- 
Мсе СЙу, соответственно). 


озможно, нам не следовало 
быть столь циничными. По 
всей видимости, мы должны 
были пребывать на седьмом небе от счастья 
при мысли о том, что именно РС-игра получи- 
ла в этом году главный «Оскар» - в конце 
февраля, на 6-й ежегодной церемонии вру- 
чения наград за достижения в области инте- 
рактивных искусств, американская Академия 
Интерактивных Искусств и Наук назвала 
ВаШеКе!4 1942 Лучшей Игрой Года. Мы были 
взволнованы и удивлены этим фактом, и, ра- 
зумеется, почувствовали удовлетворение от 
того, что одна из наших любимых игрушек 
получила награду, которую она вполне зас- 
луживала. Тем более что приз достался ей в 
нелегкой борьбе с приставочными продукта- 
ми - Апйта! Сго5$тпд, Менгоа Рите и СТА: 
Мсе СНУ. 

Что касается собственно призов Академии, 
то они вроде бы начали принимать более-ме- 
нее осмысленный характер — отныне игры 
разбиваются на категории и награждаются в 
соответствии с ними (единственным серьез- 
ным ляпом стало то, что редактор Аигога для 
Меуеги/тЁег МНЕ был назван симулятором 
и попал в одну категорию с играми МеспИ/аг- 
пог 4: Мегсепагез и СотБаЕ Иа Зтиаюг 
3). Но наше доверие к Академии и ее награ- 
дам начало стремительно испаряться при ви- 
де смущенного Уилла Райта (\МИ! \\п9в®, по- 
лучающего приз за Те $йт$ Оп/тпе, признан- 
ную Лучшей Онлайновой Игрой Года. Как из- 
вестно, сам Уилл Райт многократно заявлял, 
что данная игра, во-первых, еще не законче- 
на, а во-вторых, получилась совсем не такой, 
какой должна была бы быть. Принимая свое- 
го «Оскара», он застенчиво моргал и сказал 
буквально следующее: «Не знаю, что мне 
сказать по поводу этой награды. Тем не ме- 
нее, я ее принимаю. И благодарю вас всех за 
нее. И обещаю - мы сделаем все, чтобы на- 


ша игра оправдала возлагаемые на нее ожи- 
дания». 

Вообще, в распределении наград Акаде- 
мии Интерактивных Искусств и Наук было 
много странных, чтобы не сказать, подозри- 
тельных моментов. Так, сама Академия мно- 
гократно подчеркивала, что в голосовании 
по определенным специфическим категори- 
ям могут принимать участие только актив- 
ные разработчики, в то время как в катего- 
риях общего плана могут голосовать и т.н. 
«административные» работники. Причем, 
чтобы стать членом жюри, вы должны быть 
платным членом самой Академии, годовой 
взнос в которой составляет $95. А для кор- 
пораций имеются т.н. «групповые квоты», 
что позволяет крупным компаниям вроде 
ЕА и Мсгозой делегировать в жюри боль- 
шие группы своих представителей, способ- 
ные кардинально влиять на ход голосова- 
ния и отдавать большую часть наград «сво- 
им» играм. Впрочем, справедливости ради 
нужно признать, что ЕА и так собирает 
большинство наград игровых журналов 
(включая ССИ/) и сайтов, —- потому выпуска- 
ет действительно первоклассные игры. Но 
когда преждевременно выпущенная и срав- 
нительно малопопулярная игрушка ТВе 
$/тз Опте отбирает приз у таких признан- 
ных хитов, как Азвегоп' Са/! 2, Багк Аде о! 
СатеоЕ: $вгоидеа 151е5 и Апагспу Оппе: Те 
Моит И/агз, в голове невольно появляются 
подозрения - не явилось ли присуждение 
титула Игры Года ВаШеве!а 1942 также ре- 
зультатом закулисных игр многочисленных 
представителей ЕА в жюри?.. В общем, Ака- 
демия непременно должна всерьез занять- 
ся данной проблемой и найти способ обес- 
печить честное и беспристрастное голосо- 
вание. 

К сожалению, спорные награды не были 
единственной серьезной проблемой на цере- 


Крис Тейлор рас- 
сказывает, как он 
пресмыкался перед 
представителями 
М!сго5о , чтобы 
выбить из них по- 
больше денег. 


г ря 
Кли' ф Бле 

| жински здо-® 
рово с! 
ре. с акт- 


ный 
К «РЕ : 
к 

ий 


позе 


монии. Пытаясь любой ценой придать ей 
блеск киношного «Оскара», организаторы 
почему-то решили, что будет очень здорово, 
если вместе с мэтрами игровой индустрии 
призы победителям будут вручать третьесо- 
ртные голливудские «знаменитости» и давно 
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БЕАО МЕ 


лгать 


сошедшие со сцены рок-звезды (вроде Вин- 
са Нейла из группы МоНеу Сгие). И в резуль- 
тате Клифф Блежински (СИЕ В!е$7т$К?) из 
Ерс Сатез оказался вынужден стоять на 00- 
ной сцене со знаменитой Ниной Кажоровски 
(Мпа Кастого\К!), которая хоть и продемон- 
стрировала публике пару сногсшибательных 
сисек и эффектное платье, выразительно их 
оголяющее, но вряд ли за всю свою жизнь 
хоть раз играла в какую-нибудь компьютер- 
ную игру... Одна за другой такие странные 
пары выходили на сцену и читали совершен- 
но кошмарный текст сценария - не просто 
несмешного, но еще и на редкость бессмыс- 
ленного... 


Уроки, полученные при 
разработке Рипдеоп З{еде 
К счастью, дурацкая церемония раздачи наг- 
рад не была единственным мероприятием на 
этом празднике игровой индустрии. До нее и 
после нее проходил двухдневный рабочий 
семинар - так называемый О/СЕ биттй. Ве- 
дущие профессионалы выходили на сцену, 
чтобы обсудить новейшие веяния и тенден- 
ции в мире игр, а также поделиться своей 
мудростью с другими разработчиками. 

Одну из самых увлекательных сессий про- 
вел Крис Тейлор (Спи5 Тауог), рассказавший 
народу об уроках, усвоенных им в ходе соз- 


ВТОРАЯ ЖИЗНЬ: 


г 


Директор по’разработкам $опу 
т Вогел (слева) и главный 


в центре) от» 
кеффа Грина, 


дания игры Рипдеоп $'еде. Вот лишь нес- 
колько наиболее интересных цитат из его 
доклада: 

По поводу игр, начинающихся слишком 
вяло: «Где, черт побери, находится выход 
из города?! Я хочу убить кого-нибудь! Я мо- 
гу зарубить этого типа? Я могу прикончить 
эту женщину с ребенком?! Нет? Какой 
$иххИ» 

По поводу общения с издателем в связи с 
необходимостью дальнейшего финансирова- 
ния проекта: «Если вы разрабатываете игру, 
то вам постоянно приходится лгать своему 
издателю - все мы трусливые и раболепные 
лгуных». 

«Разрабатывая игру, ты порой чувствуешь 
себя как человек, которого поймали людое- 
ды, сорвали одежду и повесили кверху нога- 
ми над котлом с кипящим супом, в котором 
уже плавают лук и морковка». 

«Сделав для Рипдеоп $!еде замечатель- 
ный движок, мы расслабились и явно удели- 
ли недостаточно внимания самой игре. Ду- 
маю, если бы мы потратили побольше време- 
ни и сил на улучшение геймплея, то Бипдеоп 
Зеде продался бы тиражом не в 800.000 ко- 
пий, а в миллион или даже два...» 

«Мы прошли суровую школу «девелоперс- 
кой экономики». И мы еще не раз воспользу- 
емся движком Випдеоп $еде». 


ПЛОХОЙ, ЗЛОЙ 
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В семье Радеоп’ов прибавление 


Карта 9800 Рго станет первым игровым устройством с 256 МВ памяти. Уильям О'Нил 


незапамятных времен, точнее, с 
1997 года, компании-производите- 
ли графических карт изо всех сил 

усложняли жизнь РС-геймеров. С очень корот- 

кими интервалами они выпускали все более и 

более мощные видео-акселераторы - т.е. всего 

лишь через месяц после покупки новейшей 
карточки вы опять начинали чувствовать тоску 

и разочарование, ибо ваша 350-долларовая иг- 

рушка теряла былую крутизну и уходила в тень 

очередной новинки... 

Я бы очень хотел сейчас сказать вам, что те 
черные времена миновали, но, увы, не могу. Не 
успела ММ а представить на всеобщее обозре- 
ние карту беГогсе ЕХ 5800 (несправедливо об- 
руганную большинством критиков), как АТ! объ- 
явила о скором выходе Радеоп 9800 Рго. 

Новое знамя канадской компании АТ! под 
названием Радеоп 9800 Рго с 256 МВ КАМ, по 
всей видимости, станет самой мощной графи- 
ческой картой в мире - по крайней мере, на па- 
ру месяцев, пока ММ а не выпустит М\УЗ5, чип- 
сет, который наконец-то совершит технологи- 
ческий скачок, которого все ждали от М\З0 (и 


Вайеоп 9800 Рго, по всей видимости, станет самой мощной графической кар- 


дай Бог, чтобы у него был не такой шумный вен- 
тилятор!). Что касается Радеол 9800 Рго, то он 
носит кодовое имя А350 и выйдет в трех вари- 
антах 9800 Рго 256МВ (цена неизвестна), 9800 
Рго 128МВ ($399) и 9800 128МВ ($349). 

Все три модификации будут поддерживать 
ОрепСЕ 2.0, АСР 8х и ОгесиХ 9.0. Кроме того, 
9800 Рго станет первой в мире видеокартой с 
256 МВ памяти на борту. Согласно тестам АТИ, 

в игре Ипгеа! ТоигпатепЁ 2003 в разрешении 
1024х768, с включенными 4ХЕЗАА и ЗХАЕ, 
9800 Рго покажет примерно на 50% более вы- 
сокую производительность, чем СеРогсе ЕХ 
5800 Ига. А в разрешении 1600Х1200 и с отк- 
люченными сглаживанием и фильтрацией он 
обгонит соперника аж на 75%! 

Но Мма тоже не сидит, сложа руки. Недавно 
пронесся слух, что компания готовится анонси- 
ровать новую версию чипсета МУЗ5 с 256 МВ 
памяти. И если оба конкурента выпустят свои 
продукты в срок, то ситуация на рынке в оче- 
редной раз поменяется. 

«Младшими» моделями новой линейки Ваде- 
оп’ов станут карты 9600 (для высокопроизво- 


дительных систем) и 9200 (для массового пот- 
ребителя). Цены на Кадеол 9600 составят при- 
мерно $150-200, карта будет поставляться как с 
64МВ, так и со 128МВ памяти, а также в моди- 
фикации РГго. Так же, как и 9800, Кадеоп 9600 
будет поддерживать О!гесЕХ 9.0, АСР 8х и но- 
вейшие механизмы антиалиасинга и анизотроп- 
ной фильтрации. Цены на Кадеол 9200 обеща- 
ны в районе 579-129, карточка будет поддержи- 
вать АСР 8х и ОгесиХ 84. Версия 9200 Рго бу- 
дет поддерживать Отес{Х 9.0 и стоить около 
$150. Радеоп 9200 будет поставляться с 64 и со 
128 МВ памяти, а 9200 Рго - только со 128 МВ 
КАМ. 

Борьба за доминирование на рынке графи- 
ческих плат разгорается с новой силой. Сорев- 
нование идет между новейшими и мощнейшими 
видеокартами - активно рекламируемыми и 
пользующимися повышенным вниманием прес- 
сы. Но выиграет эту войну не та компания, что 
создаст более производительный суперчип, а 
та, что завоюет т.н. «обывательскую» нишу 
рынка - нишу видеоакселераторов ценой 90 
$200. 


той в мире - по крайней мере, на ближайшую пару месяцев. 


мипАлАг семги 29 


БЕАО МЕ 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Меуеглмщег №95: 
ЗПадо\м$ о! Упагепнае 


Еще немного эльфов и фей для любителей 080. 


Тьерри Нгуен 


Уж кого-кого, а эльфов в 

МеуегилпЁег МоРЕ5 всегда хва- 

тало. Поэтому для адд-она 
5вадоиз оЁ Ипагепнае, выход которого наме- 
чен на май, докторам из Вю\Маге пришлось 
выдумывать совершенно новые оригиналь- 
ные фишки. Нам удалось ознакомиться с те- 
кущей версией игры и оценить новый кон- 
тент. Итак. 


цель), Най оЁ Агго\ (стрелы бьют всех вра- 
гов) и 1е Аггоми о! БеаЁ (без комментари- 
ев). 

Список новых монстров, на которых мы 
сможем протестировать все эти классы, 
включает Кобо!4$, Нитопдо!а Мапйсогез и 
омерзительных Гогитап$ (человекому- 
равьи). Мы очень хотели опробовать всех 
новых фамильяров, но Джефф Грин со- 


Агсапе АгсНег также имеет в распоряже- 
нии несколько смертоносных приемов 
вроде Епнапсштре Азтомгс... 


Из пяти новых престиж-классов 
(Васкодцага, Агсапе АгсПег, Аззаз$!т, Нагрег 
5сош и Звадо\мЧапсег) нам больше всего 
понравились Аззаз$т и Агсапе Агспег. 
Престиж-классы работают как дополнитель- 
ные классы у мультиклассовых персонажей, 
но каждый из них имеет жестко заданные 
требования к статсам и скиллам (например, 
Аззаз$т должен иметь не меньше 8 очков в 
умениях Нае т 5$Падо\з и Моуе $ЙепНУ). 
Аззаз$т владеет приемом Беа{й АНаск 
(мгновенная парализация жертвы), умеет 
уклоняться, а также кастует заклинания 
ПМ$ЬИКу и ОагКпез$. Агсапе Агспег также 
имеет в распоряжении несколько смерто- 
носных приемов вроде Еппапстд Агго\м$ 
(повышение мощности стрел вплоть до +5), 
Зеекег Агго\мз (стрелы всегда попадают в 
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вершенно зациклился на Рагу Огадоп и 
никого не подпускал к компьютеру. Появи- 
лось три новых типа ландшасфта - пусты- 
ня, снежные поля и руины, - так что те- 
перь вы сможете слегка отдохнуть от на- 
мозоливших глаза зеленых лугов. Одно из 
самых приятных нововведений - бросае- 
мое оружие, например, флаконы с кисло- 
той и другие предметы, заменяющие в 
фэнтези-мирах гранаты. 

Одиночную кампанию нам увидеть не уда- 
лось, но поскольку В/о\аге разрабатывает 
ее совместно со студией Ноо9бае (персонал 
которой состоит в основном из бывших сот- 
рудников Гооктпд С!аз5), то можно надеяться, 
что на этот раз у них действительно получит- 
ся нечто выдающееся, а не то недоразуме- 
ние, что было в оригинальном ММ. 


5 лет назад, маи 1998 
Когда-то мы ве- 
рили, что народ 
любит ${аг 
Тгек. То есть 
мы-то, конечно, 
его всегда не- 
навидели - но 
почему-то ду- 
мали, что вы 
его любите. И 
поэтому мы 
опубликовали большую «Тему номера», 
в которой поместили превью целой кучи 
игр по данной вселенной, включая Е /г${ 
Соп{асё, КИпдоп Нопог Сиага и обречен- 
ный на позорный провал ТВе Зесгеё о! 
Ушсап Ригу. Кроме того, мы отрецензиро- 
вали кошмарный ${аг ТгеК: ТВе бате 
Зпом,, после чего поклялись, что НИК. 
ДА больше не оскверним «Звездным пу- 
тем» обложку ССИ/ - уж лучше сделать 
«Темой номера» Рагсаре... 


10 лет назад, маи 1993 
Радость облада- 
ния - чувство, 
безусловно, 
похвальное. Но 
если вас обма- 
ном вынудили 
раскошелиться 
и стать облада- 
телем какого- 
нибудь дерьма 
вроде ВИ! 
Тота®ю бате, 
возможно, следует на секунду остано- 
виться, всерьез задуматься о жизни, а 
потом сделать решительный шаг - нап- 
ример, пустить себе пулю в лоб. Потому 
что эта чертова игра - про ПОМИДОРЫ! 
Бедные геймеры, несчастные парии сов- 
ременного общества... 


15 лет назад, май 1988 
еше +-+ «Обманчиво 
СФЫРИТЕВ, % 
ИЯ роятно аддик- 
тивно. Потряса- 
Знаете, о чем 
это? О самой 
и популярной 
игре всех вре- 
|. р Тем5. Как изве- 
стно, первый Боот привел к массовой 
куда ему до «Тетриса», на корню загу- 
бившего множество человеческих жиз- 
сыграть в И/а${е/апа, та У и Матас 
Мапзоп - в том номере были опублико- 


просто и неве- 
кл ющая вещь!» 
увлекательной 
= 
№ 
-х мен и народов — 
перегрузке корпоративных серверов - но 
ней... А еще 15 лет назад можно было 
ваны обзоры всех этих игр. 


МЕРТВЫЕ ДЕРЕВЬЯ 


Путь из колыбели к оо 


Жития Кармака и Ромеро - основателей 14 Зо лгаге. 


аким образом на 

свет рождаются ин- 

новационные игры, 
в возможность которых поначалу 
никто не верит? Большинство лю- 
дей думают, что их создают оде- 
тые в рваные футболки, непре- 
рывно пьющие кока-колу, в неве- 
роятных количествах поглощаю- 
щие пиццу и всячески избегаю- 
щие душа двадцатилетние гении, 
чьи руки срослись с клавиатурами их компью- 
теров... Так вот, в большинстве случаев этот 
распространенный миф не имеет ничего обще- 
го с реальностью. 

Хотя бывают и исключения. По крайней ме- 

ре, если судить по книге Дэвида Кушнера 
(Рама КизПпег) под названием Маз{егз о! 


Боот. Это немного неуклюже на- 
писанная, но, тем не менее, чер- 
товски увлекательная докумен- 
тальная повесть о жизни основа- 
телей 14 5оН\маге - легендарном 
дизайнере Джоне Ромеро (нерв- 
ный, самовлюбленный «человек- 
восклицательный знак») и гении 
программирования Джоне Карма- 
ке (флегматичный, похожий на 
доктора Спока «аморальный ма- 
ленький гаденыш»). Вместе Кармак и Ромеро 
создали совершенно новый тип игр - они 
изобрели жанр шутеров с видом от первого 
лица (И/оеп$Еет 3-0) и по максимуму развили 
заложенные в нем идеи и возможности в сво- 
их последующих творениях (Роот и биа- 

ке). Придуманные ими игры принесли своим 


Чарльз Ардай 


создателям миллионные прибыли, прославили 
их на весь мир и изменили наше представле- 
ние о том, КАКИМИ могут и должны быть 
компьютерные игры. 

К сожалению, несмотря на все свои успехи, 
красные «Феррари», подружек, похожих на 
моделей из «Плейбоя», и славу, история жиз- 
ни Кармака и Ромеро - это, прежде всего, ис- 
тория ссор и разочарований. Они рвались к 
еще более сияющим вершинам, а их тянули 
вниз собственные гордость, высокомерие, 
внутренние распри и управленческая неком- 
петентность. Воистину поучительная история, 
впечатление от которой несколько портят не- 
уклюжий слог Кушнера и его манера постоян- 
но язвить, явственно выдающая зависть авто- 
ра по отношению к людям, достигшим того, че- 
го ему никогда не добиться. 


ДЛЯ ГОЛОВЫ ТЬЕРРИ НГУЕНА АКА $СООТЕР изыгая вадеон 9700! 


Все привыкли рассматривать голову этого человека всего лишь 
как центральный процессор Главного Азиатского Эксперта по 
Играм, но теперь все изменится. Совсем скоро этот выдающийся 
затылок станет «живым полотном» для какого-нибудь графичес- 
кого шедевра. Он обретет собственную эстетическую ценность и 
станет живой классикой. И здесь на сцену выходите вы - наши 
читатели. Пришлите нам свой дизайн-проект того, как, по ваше- 
му мнению, должны выглядеть волосы Зсоофег"а, и автор лучше- 
го проекта получит новейшую видеокарту АТ! Вадеоп 9700 Рго. 
Кроме того, мы увековечим его гениальное творение на голове 
Тьерри Нгуена, используя скальпель, ножницы и, в случае необ- 
ходимости, краску - и на выставке ЕЗ его смогут увидеть и оце- 
нить тысячи людей. Все, что от вас требуется, это изобразить 
свой проект на бумаге и прислать его нам по почте или же ска- 
чать ./Рб-файл по адресу: м\м/м.сдм/.датег$.сот/зсоо{егзПеа4, 
нанести на картинку плоды своего художественного гения и пос- 
лать нам на еегз@сдм..ги. Для участия в конкурсе проекты 
должны прийти до 1 июня 2003 года. Так что поторопитесь - го- 
лова Зсоофег'а не должна пропасть зря! 


МАЛА. СРМ. 
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ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Даты выхода игр и информация об их переносе. Д 


Возможно, где-то во вселенной существует мир, в котором игры всегда выходят вовремя, где им не требуются патчи, и где компьютеры никогда не зависают. Где 
сногсшибательные супермодели в эротическом белье приносят тебе выпить и массируют шею после напряженной игровой сессии... Как же этот мир непохож на 
тот, в котором нам с вами приходится жить!.. 


СВАМО ТНЕРТ АОТО: МСЕ С1ТУ: Мы уже давно с не- 
терпением ждем эту игрушку, и она, похоже, действи- 
тельно выйдет к середине мая. Продолжение Лучшей Игры 
2002 года по версии ССИ/, Угсе СЁу обещает стать еще од- 
ним апофеозом массовых убийств и разгула. По словам Лес- 
ли Бензиса (1е5е Веп2{е$), президента Коск{аг Мог4И: «Отк- 
рытый дизайн бгапа Тпей Аифо дает нам возможность расши- 
рить горизонты возможного и воплотить в жизнь свои самые 
смелые задумки». Обещана еще более интересная, чем в ори- 
гинале, сюжетная линия, множество новых классных игру- 
шек и романтичная атмосфера 80-х годов. 


1503 А.О. Те Мем Мог ЕА И кв. ‘03 
АН Атег!сап: Зйгарпе! || кв. ‘03 
Те 8219 АтБогпе 

Атегса И Ба{а Вескег || кв. ‘03 
Атег/сап Мсбее'$ 07 Сагбоп 6 Ч: 
Вапа $ Со4ета${ег5 И кв. '03 
ВаШесги$ег бепегайоп$ Огеатсаёспег 1! кв. '03 
Ва{еНе!4 Соттап@ — Содетазег$ кв. '04 
ВИаск 9 Ма}езсо 1У кв. '03 
ВИаск Мооп Спгопс!ез: Сгуо №еМогк$ неизвестна 
Мп 4$ оЁ Маг 

ВИ 2Кге!9 [у | кв. ‘03 
Вгее@ [о | кв. ‘03 
Спготе З{га{еду Нг5Е кв. '03 
СКу о{ Негое$ №50 Ч: 
СМИ Маг: Маг \Ма!Кег Воу$ неизвестна 
Ве{мееп {пе 5{а{е$ 

Соттап4о$ 3 Е 40$ | кв. ‘03 
Соп сЕ Оезег{ $огт $01 1У кв. ‘02 
Соззаск$ 2: [9 | кв. ‘04 
Мароеотс МГаг$ 

Соипег-5г Же: Уа№Ме | кв. ‘03 
Сопот 7его 

Сгизацег Ки9$ З4гаёеду Еи5ё  6/5/03 
Оеа!ап4$ Неа@Яг${ Ш кв. ‘03 
Ое{епег о{ пе Сгомп_ Стетамаге Ш! кв. ‘03 
ОемазфаНоп Агизй Ш кв. ‘03 
Оеиз Ех 2 40$ || кв. ‘03 
Ооот Ш Ас Топ 1У кв. ‘03 
Огадоп Етрге$ Содета${ег$ Ш кв. '03 
Огмег 3 |подгатез И кв. ‘03 
Етриге о{ Мадс ЗиттИ$0Я | кв. ‘03 
Етриге: Оамп 0# АСТ неизвестна 
{пе Мем Мог! 

Еп {ег {Пе Майх |подгатез 15/5/03 
Е5саре #тот А!сага? НР || кв. ‘03 
Е{Пег[ог$ 2. З{га{еду Рг5Е | кв. '03 


ТНЕУ САМЕ ЕВОМ НОЕГ-У\/ООр: В лучших традициях 
фильмов категории В (это те, что не выходят на боль- 
шой экран, а сразу тиражируются на видеокассетах) вам 
предстоит стать голодным монстром, любимым развлечением 
которого является разрушение беззащитных городов. По сло- 
вам представителей независимого разработчика и издателя 
Ос®юриз Моюг, ТСЕН представляет собой смесь экшена и ВТ$. 


Самая классная фишка - это совместимость игры с танцеваль- 


ным ковриком для РС, с помощью которого вы сможете непос- 
редственно управлять смертоносной пляской своего монстра 
по городским улицам. Игра выйдет ближе к середине лета, но 
мы обещаем заранее опубликовать по ней подробное ргемем. 


ЕмегОце${ И $опу И\ кв. ‘03 
Ри ТВгое 2 шса$Аг($ У кв. ‘03 
бпо${ Маз{ег Етрие И\ кв. ‘03 
Сгапа ТпеН Ашо: ВосКк${аг батез 13/5/03 
\Мсе СНу 

Наппа! Агхе! Те И кв. ‘04 
Наю Мисгозой И кв. ‘03 
Нагрооп 4 ЧБ: 50 6/5/03 
Неауеп ап4 Не! [у И кв. ‘03 
Н!ЧЧеп & Оапдегои$ 2 600 батез 1 кв. ‘03 
Тве Новый У мепа! 1 кв. '03 
Нотемог!4 2 ЗТегга 1И кв. ‘03 
Тйе Ник У мета! И кв. ‘03 
1трегит ба[ас#са Ш! СОУ || кв. ‘03 
пфапа Уопез шса$Аг($ | кв. ‘03 
Ипеаде И №50 1И кв. ‘03 
Ноппеаг{ |пеегр/Иау | кв. ‘03 
Госк-Оп ЧБ: $08 | кв. ‘03 
Гог@$ о! {пе Веа!т Ш ЗТегга У кв. ‘03 
Мах Раупе И 600 бате$ неизвестна 
Меца! о{ Нопог 2 ЕА | кв. '04 
МеШема! То{а! Маг: — АсН\$оп И кв. ‘03 
\МИКто пуа$юп 

Тйе Мо\е$ Ноппеад неизвестна 
МУР Вазеба! ЕА || кв. ‘03 
М№ехадоп З{гаеду Нг5{ И кв. '03 
№ Мап'$ Гапд [у И кв. ‘03 
РашКкШег Огеатса{спег кв. '03 
Рапгег$ [у | кв. '04 
Рог{ Воуа!е Ти $упегду | кв. ‘03 
Роза! 2 Упкпомп неизвестна 
Рзуспо{охс [7 У кв. ‘03 
Оиаке 4 Ас 5Топ неизвестна 
В15е о{ МаНоп$ Мисгозой И кв. ‘03 
Верибс: Тпе Вемои#оп Е140$ | кв. ‘03 
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ЗТАЕКЕВ: ОВЫМИОМ 1.0$Т: Формально данная игра 
представляет собой типичный постапокалиптический 
шутер, в котором одинокий герой спасает мир, но на самом де- 
ле $ТАЕКЕР - это совершенно уникальная вещь. Созданный 
украинской студией С$С Моп4 движок под названием Х-Вау 
доводится до ума в тесном сотрудничестве с компанией Мм а, 
и, как обещают разработчики, финальная версия игры будет 
полностью поддерживать новейшие фишки чипсета беРогсе 
ЕХ. Обещано более 2 миллионов полигонов в кадре. Выход иг- 
ры пока намечен на конец года, но не удивляйтесь, если его 
перенесут на следующую весну. 


Во!то Твипдег З{гаеду г И кв. '03 
Воте: То{а! Маг Ас Топ | кв. '04 
бат ап@ Мах 2 1шсазАг($ | кв. '04 
Замаде Сатез | кв. ‘03 
Зеа 009$ И Ве{пез4а 1 кв. ‘03 
ЗИепЕ $Фогт Зомоо4 У кв. ‘03 
Тйе $1т5: бирег$4аг  ЕА | кв. ‘03 
Ехрап$оп 

Зомеге п $опу отменена 
З+аг$! бирегпоуа Маге Спит неизвестна 
бепе$!5 

З+аг Тгек: Ее Рогсе И ВЁиа! || кв. ‘03 
Зфаг Маг$ ба!ах!е$ 1шсазАг5 415/03 
З+аг Маг$ К й{5 1шсазАг5 И кв. ‘03 
0 {пе 014 Верибйс 

З4аег: ОБ оп 105$ 656 И\ кв. ‘03 
МАТ: ИгБап изНсе  Зегга неизвестна 
Теат Рог4гез$ 2 Зегга неизвестна 
Тйеу Сате Ос+ориз Мофог И кв. '03 
Егот НоНумоо@ 

те Ш 140$ 1И кв. ‘03 
Тот ВаФег: 40$ | кв. ‘03 
Апое! о! багкпе$$ 

То{а! Апп®ИаНоп 2 — |пдгатез !\ кв. ‘03 
Тез бате Зегга неизвестна 
Тгоп 2.0 015пеу И кв. ‘03 
Тгоргсо 2 600 батез И кв. ‘03 
Тмо Томег$ \Умепа! И кв. ‘03 
\УиНиге$ [о И\ кв. ‘03 
МагСгаН Ш: ВИ22аг4 И кв. ‘03 
Тпе Ргохеп Твгопе 

Маг о# Не В тд$ У мета! 1И кв. ‘04 
Маг!ог4$ 1\ ЦБ: $0 || кв. ‘03 
Мог!4 о{ МагСгаН Вага неизвестна 
Мог!4 Маг 1 Содета$ег$ кв. '04 
хи ЦБ: 50 У кв. '03 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


ВНИМАНИЕ!!! 


ХИТ-ПАРАД 


СС\/ Топ 20 


Странно, ОО7: Ма {Ее не попал в наш почетный список... 
- > ря 


И/агСгаЁ 1: Рубить орков - са- СТАЗ: Аморальная сказка наше- Меда! оЁ Нопог: Пучший шутер 
мое приятное занятие в мире. го времени. со времен На/!-1/е. 


МЕСТО | ИГРА + ИЗДАТЕЛЬ + РАЗРАБОТЧИК Р 


М/агСга#* 1 о ФФ 9 


(\ММмепЧ/ВИ2гаг4) 


Сгапа Тне# Ао Ш! КАКАО 


(ЕА) 


Меда! о# Нопог: АШеЧ Аззаи№ УКАЗА 
(ЕА) 


№ еуегмит"ег №1985 КАССАХ 


(подгатез) 


ртаЫюо 11: ога оЁ Без4гисНоп УКАЗА 
(Ммепа/Визтага) ОМРОТЕР В . ие 
| иззап ЕЧИЮп 
Эфаг М!агз Ле! Кп!дВЁ |: /е4! Ои&саз& УККАох 
(Еиса$Аг($) ( 
Аде о! Му{по!оду ЗКЮХ 
(М!сгозой) 
Тве Е!4ег $сго!з: Моггомта ОХ 
(ВепезЧа) | УТ, Ы лась 
№ Опе Ыуе$ Рогеуег 2. КК 


($егга) 


Упгеа! Тоигпатеп* 2003 АЖ сх 


(пГодгатез) 


Ва!диуг'$ ба{е ||: Твгопе о# Вваа! 
(ВЙаск 151е/Вомаге) 


СШтаНоп Ш 
(подгатез/Е!гах!$) 


Рипдеоп $1еде 
(М!сгозо) 


ВаНеНе! 1942 
(ЕА) 


Мефеуа!: Тофа! Маг 
(АсНм$оп) 


НИтап 2: ЗЙеп{ Аззаз$т 
(Е1905) 


МаНа 
(Таке 2) 


Опгеа! 1: ТВе Амакептд 
(1птодгатез) 


Сво${ Весоп: 1$1ап4 Тпипаег 
(ЦЫ $08) 


Месв\М!аггтог 4: Мегсепате$ 
(М!сгозой) 


 \№ 


< 
№] 
— 
< 
ы $ 
эх 

ль, ЧР. 

Ы № [7 ь 
№ ыы 


С] 
: РС 


ПОДПИСКА ПРОИЗВОДИТСЯ 
ПО КАТАЛОГУ ПРЕССА РОССИИ 


Хит-парад был составлен по результатам опроса 1000 наших читателей, указавших свои любимые игры за послед- 
ние два года, Чтобы принять участие в голосовании, зайдите на наш сайт - ммм. сотршегдат!по.сот. 


млалл.срмиги ЗЗ 


БЕАО МЕ 


РОССИИСКИИИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Долгов 


Мы публикуем информацию о российских релизах. Включены только игры готовящиеся к выходу или вышедшие не ранее марта 2003 года. В скобочках напи- 
саны оригинальные названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную ин- 


формацию. 


* (1000 уеаг$) 


12 Стульев: как это было 
на самом деле 


13 Подвиг Геракла 

4 Теа! Стоуег 

Ат-Ви5й 
ПИРИ Аквы 


АбАгани: Посоесния бастион 


ВаНегВиго 

Вае Сгизег МШепшт 
Вае Сгшзег бепегайоп$ 
Везтедег 

Саезаг 1 

Сагдо Тусооп 

Саы 5 

Спазег 

Спеззтаз{ег 9000 
Спготе 

СМИ Маг 


ЕН 
Сгагу Расфогу 

* (Багкепе4 $куе) 
Дау о{ пе Ми{ап{$ 
0002 5 

ОиаМу 
Огеат\аКег 

Оике Микет Рогеуег 
Етегдепсу 2. 

Етрие Маус 
Еигора 1400 - Тве бийЧ 
Рагзсаре 

Ргезфагег 

* (Роо) 

61 СотраЁ 

боге: Первая Кровь (боге) 


А" 


богку 2его 

бгот 

НаГсуоп $ип 

Напп а! 

НЧФеп апд Оапдегои$ 1 
Нотер!апей 

Ногзе Васе Мападег 
1.6. 2 Сомег $ Же 
от Тйе Вап@ 


лез Уегпез 2 
Юскег 


Пе ге 


КповЕ ЗН 

Кгее 4 

Ноп НеагЕ 

МаНа: {пе СНу о! Го${ Неауеп 
Мефема!: Тофа! Маг 
Музтаге 

Меиго 

0.В.В. 

Отеда $+опе$ 
РашКкШег 

Раг!$, СНу ВийЧег 


Рвап{фот Сгазй 
Рвагаоп 

Ро5{ Мог4ет 
Роз{а! 2 
Риисе оЁ От 


Ваутап 3 (Ваутап 3: НооФит Намок) 


Вапзе 
ВС Нейсор{ег 


Акелла 2003 
МедиаХауз апрель 2003 
Акелла весна 2003 
1С 2003 
Акелла весна 2003 
1С/№ма! Иг{егаснуе — Икв. '03 
1С/№ма! Иг{егаснуе — Икв. '03 
1С 2003 
Акелла весна 2003 
Акелла осень 2003 
Акелла осень 2003 
1С 2003 
Акелла 2003 
Бука май 2003 
Руссобит-М | кв. 03 
Акелла весна 2003 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М апрель 2003 
1С март 2003 
1С/зпо\муБаН.ги весна 2003 
1С 2003 
Бука май 2003 
Руссобит-М |У кв. '03 
Руссобит-М Ш! кв. '03 
1С/Погрус 2003 
1С/Погрус 2003 
Новый Диск апрель 2003 
Руссобит-М 2003 
1С/Погрус 2003 
Руссобит-М август 2003 
1С/зпо\муБаН.ги 2003 
1С/Логрус 2003 
И ис 2000 ПЕАГАУЕ 
Руссобит-М | кв. '03 
1С/№ма! Иг{егасме — Икв. '03 
Новый Диск август 2003 
1С/Логрус 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М апрель 2003 
Акелла весна 2003 
1С 2003 
И ис 2000 203 
Акелла осень 2003 
Руссобит-М сентябрь 2003 
Руссобит-М |У кв. '03 
Акелла весна 2003 
Руссобит-М лето 2003 
1С 2003 
1С/Погрус 2003 
1С весна 2003 
1С/Погрус 2003 
Руссобит-М 1 кв. '03 
1С/Логрус 1 кв. 2003 
Акелла весна 2003 
Акелла весна 2003 
Е Вис 2000 203 
Руссобит-М май 2003 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
Акелла 17/04/03 
1С 2004 

Бука май 2003 
1С/Погрус 2003 
Новый Диск апрель 2003 


Веа! Маг 2 1С/Погрус 2003 
ее ига ет Акелла весна 2003 
Во 2: ТииИоВЕ оЁ пе 604$ 1С/Погрус 2003 
+ (Воск Мападег 2) 1С/зпомиБа!.ги весна 2003 
Зпаце: Мга о! Апде!$ 1С 2003 
ЗИеп{ Нитег И 1С/Погрус 2003 
* ($1топ 30) зпоуа|.ги/Новый Диск !Ш кв. '03 
Зрее4 СпаНепде 1С/Погрус 2003 
* ($4ее[ Веазё5 6010) помфа|.ги/Новый Диск |! кв. '03 
* (54ее[ Веа$$ 1) зпоубай.ги/Новый Диск 1 кв. ‘03 
+ (ще РИОВег$) по\баН.ги/Новый Диск Ш кв. '03 
Во дебош И: тс 2003 
Зо!Чпег: Зесге# Маг$ Руссобит-М лето 2003 
$ре| Еогсе Руссобит-М ноябрь 2003 
$.Т.А.Е.К.Е.В: ОБуап Е0$ Руссобит-М ноябрь 2003 
ЗЕ ИЕ сопитапа 3 с 2003 
Зет Руссобит-М 1У кв. '03 
З+гопопо!4: Сгизадег$ С/Логрус 2003 
Таггап Ас#оп бате Новый Диск апрель 2003 
Тепп!5 Маз{ег$ $еез 2002 С/Логрус 2003 
Тве бий АЧЧ оп Руссобит-М сентябрь 2003 
ТОСА Васе Огмег С/№а! 1п{егасНуе | кв. ‘03 
Тоу ${огу 2 АсНоп бате Новый Диск апрель 2003 
Тгата С/Логрус 2003 
\ММе!соп9 С/Логрус 2003 
Маг ап4 Реасе С/№ма! 1пЕегасНме — кв. '03 
МиНе Реаг С/Логрус 2003 
Мог! Маг |1: Ргопёйте Соттап@ 1С 2003 
Хепиз Руссобит-М ноябрь 2003 
Храпа ВаНу С 2003 
Х-Р!апе 6 Бука апрель 2003 
Автомагнат (Саг Тусооп) С/№ма! Иегасёме — кв. '03 
И обтопом по лакиие ЕН С/зпомай.ги заморожен 
а 5 ве я поле" аи Вис 2000 ЧАД 
акс нотирь О Руссобит-М апрель 2003 
Антанта Бука август 2003 
и оз | са) Новый Диск март 2003 
опия ИР Акелла | кв. ‘03 
бррторр Эрот оп) ДИС ервис 2000 "ЕЕ 
Бешеные псы (ВаБ4 409$ 2) Акелла || кв. '03 
Бимеры (Веат ВгеаКег$) 1С/№ма! Ип{егасвме || кв. ‘03 


И ета ДИС ервис 2000 ЗЕЕ 
Большая игра (Сато Тусооп) Новый Диск март 2003 
Я а Нип0 Новый Диск 2003 
Братство стали (бип Ме#а!) ПЕ ИСК 2003 


едиа-Сервис 2000 


Будни Бомбиста (ВотбегРИМ) Акелла март 2003 
Быстрее звука (расе Наз4е 2) — 1С/спомраЙ.ги апрель 2003 
ПО УЧИЕЯ КИНН — УЧобитМ впрель 200 
Ватерлоо (\Маег1оо) по\баН.ги/Новый Диск лето 2003 
Парт сеченые руины 1С/зпомба!.ги лето 2003 
НО ущерба И Диск ервис зообтРемь ЗЕ 
27/03/03 

Е НН ИЕ Е ВИС 2000 т 
й 2003 

СО. не 2000 ми 
| енота: Тедтоп$ оЁ гоп) — 1С/\ма! пегасвуе || кв. ‘03 
М Ь 
ИНЫЕ апрель 2003 
а 5 м Рихри ны апрель 2003 
Гладиаторы ты Руссобит-М апрель 2003 
Готика 2 (бой 2) Акелла весна 2003 
Ш Ь 

ры Рая ль 1С/№ма! Ип{егасНуе || кв. ‘03 
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День Победы (Неаг{$ о# гоп) — 1С/спомБаЙ.ги апрель 2003 


Демиурги И 1С/№ма! Ип{егаснуе — Ш кв. '03 
Дикие небеса (бамаде $№е$) Акелла весна 2003 
Дорога на Хон-Ка-Ду Бука август 2003 
Жестокие Звезды (Таспуоп) 1С/зпо\мба!.ги 1 кв. '03 
ее ое р Вик) Акелла весна 2003 
Закон и Порядок (Ёам ап@ Огег) Акелла весна 2003 
Закон и Порядок 2 (ам ап4 ОгЧег 2) Акелла осень 2003 
Земля 2160 (Еаг4В 2160) Акелла 1 кв. ‘04 
: Куб Н 2003 
УЕ Ма пеганоп) т 2000 МР 
Зоопарк (МИЧИе РагК) Руссобит-М лето 2003 
Иерус о ЗИ, ап) 1С/№ а! пегаснуе Ш кв. '03 
фе ОП зпомрай.ги/Новый Диск 18/04/03 
ва ат Ва Нап "5 ВИаде) Диск ервис 2000 ЗУУКЕ 
[В 
Е о аАНЫ ссобит-М 2003 
Кибергладиаторы (Кобо{огде) Акелла весна 2003 


Код «Энигма»: Секретный форватер Новый Диск август 2003 


он 3: Аа бита) 1 АЕ Вис зоб 203 


Крестоносцы (Сгизафег Кидз) 1С/зпомБай.ги || кв. ‘03. 
Крутой вираж а@4оп Новый Диск апрель 2003 
ры т уисорубка А-В Е нае март 2003 
Куробойка 2.5 (СШскеп Нос! 2.5) Акелла весна 2003 
Магия войны: Тень повелителя Бука октябрь 2003 

27/03/03 


Ш | опеганоп Тепип!$) Е Вис 2000 
НО Зрес!а!) зпомБа!|.ги/Новый Диск апрель 2003 
ИЕ Коплекимонное ЕГО (М9ВЕ&Мадгс. 


май 2003 
Могильщик Вилли Новый Диск 18/03/03 
Муми-тролли (Моотоп$ 1-6)  1С/зпомБай.ги апрель 2003 
Недетские сказки Бука сентябрь 2003 
Операция «ЗИепЕ З+огт» 1С/№ма! Ип{егаснуе — Ш кв. '03 
Опустошение (Беуа${а#оп) Акелла весна 2003 
0 Ястреб; 
ПИ ЕН —рель2ооз 
ПИЛ ерагётет") нс 2000 ВВ 
Петька 4. День независимости Бука октябрь 2003 
рец ис 2000 М®ЖЬ 2003 
Предвестник (Нагбтоег) Акелла весна 2003 
Прекрасный лик смерти (К. НамК) Руссобит-М март 2003 
Приключения Джулии 2 Новый Диск 29/04/03 
Провинциальный игрок-2 Акелла | кв. '03 
Просит урода 1С/№Мма! егасёме — И кв. '03 
пох патио Изиоы с 20 Уст 2003 
Против Рима (Адатз{ Коте) — Руссобит-М ноябрь 2003 
Рыцари за работой (Кп!дНЕ $НН{) Акелла | кв. ‘03 
ПН Е ТУННЕЛЬ иван 21/03/03 
Г 

Е а тез БЕ Руссобит-М апрель 2003 
ее ЕЙ 'Апагпу) Руссобит-М март 2003 
фральные; иаи Руссобит-М апрель 2003 
т. й 08/05/03 

ЕН О ВЫ / Мециа- ВИС 2000 1о5/ 
Тайм Аут 3 МедиаХауз март 2003 
Талисман Бука август 2003 
Транспортная Империя Бука октябрь 2003 
Ударная сила (Рай $ Ке) Бука ноябрь 2003 


ла Маисимальное ускорение Руссобит-М апрель 2003 


бол: Кр яки против плюхов Акелла весна 2003 
АН тие СКИХ СТК аснме | кв. '03 
Хаос (Спаоз) Акелла весна 2003 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


ы сидите в грязном и неудобном офис- 

ном комплексе. Под потолком - туск- 

лые люминесцентные лампы, освещаю- 
щие стоящую на столе чашку с дешевым ко- 
фе. Напротив вас сидит тип, на пару с кото- 
рым вы арендуете этот офис, и непрерывно 
треплется по телефону с какими-то агентами 
по продажам. «Сэр, вкус наших продуктов в 
точности такой же, как у тех, что вы пробова- 
ли в кинотеатре», - гундит он. Вы тихо кроете 
его последними словами и пишете еще одну 
строчку программного кода. Из дребезжащих 
колонок вашего старенького компьютера 90- 
носится тяжелый рок, а вы напряженно обду- 
мываете следующий шаг программы. В тече- 
ние трех ближайших часов вам предстоит за- 
кончить демо-версию, которую вы обещали 
представить своему потенциальному издате- 
лю на выставке ЕЗ, и она должна работать 
идеально, - в противном случае жадный паб- 
лишер не предоставит вам отдельный павиль- 
он для ее демонстрации. 

Такова повседневная жизнь независимых 

игровых разработчиков - представителей 
одной из самых безрадостных и нервных 


Сагадебатез: 

Жизнь в окопах 

В наши дни публикация игры, как правило, 
подразумевает заключение некоего договора 
на издание или соглашения о корпоративном 
финансировании. Очень немногим девелопе- 
рским студиям удается добиться у крупных из- 
дателей, с которыми они подписывают конт- 
ракты, вольготных договорных условий, обес- 
печивающих постоянный приток финансиро- 
вания и при этом не стесняющих их творчес- 
кую свободу. В противовес воротилам игровой 
индустрии несколько компаний-разработчиков 
совместно учредили издательскую фирму 
СагадеСатез, которая основана на принципе 
максимальной независимости девелоперов: 
разработчики не заключают с Сагадебатез 
традиционных договоров на издание и не по- 
лучают финансирования - зато они могут раз- 


Дэвид Мичейл (бати бате$): «Главное достояние любого независимого 
разработчика - возможность пробовать свои силы в тех нишах игро- 


профессий на нашей планете. Жесткие пла- 
ны работы, докучливые представите- 
ли прессы и издатели, которым 
подавай лишь идеально вылизан- 
ные игры, готовые к записи на 30- 
лото и отправке в печать, - ины- 
ми словами, ничего общего с бо- 
гатством и славой, о которых вы 
мечтали, берясь за свою пер- 
вую игру... В любой момент де- 
нежные авансы, получаемые от из- 
к дателя, могут иссякнуть, менеджеры 
* могут разорвать с вами контракт, и вы ос- 
танетесь ни с чем, не считая 10000 строчек 
программного кода и стаканчика с засохшим 
попкорном. Любой независимый разработ- 
чик подтвердит: создание компьютерных игр 
без поддержки крупных корпораций - весь- 
ма нервное занятие. Но у него есть и свои 
плюсы - и поэтому довольно много студий 
выбрали именно такой путь, свободный от 
бюрократической рутины и сулящий полней- 
шую творческую свободу. 
В Ног!2оп$ бы 


Й таланта, чем 
Осталось 


вложено ни 
любую друг 
го лишь най 
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ь не меньше труда 
онлайновую ВРС... 
ля нее издателя... 


вого рынка, куда боятся лезть крупные издательские компании». 


мещать информацию о своих продуктах на 
официальном сайте СагадеСатез, и при этом 
никто не вмешивается в их дела. 

«Мы не хотим отчитываться ни перед кем, 
кроме самих себя и своих клиентов», - гово- 
рит основатель Сагадебатез Джефор Тан- 
нелл (еН Типпе|). А еще компания бесплатно 
предоставила сотрудничающим с ней разра- 
ботчикам недорогой движок Тогдие (куплен- 
ный у Зегга в 1998 году), на котором были в 
свое время сделаны Тез 2 и З{аг$!еде, и с 
помощью которого можно создавать трехмер- 
ные игры, поддерживающие практически все 
современные навороты: скрипты, световые 
эффекты, сложное текстурирование и т.д. 

Такая независимая модель взаимоотноше- 
ний принесла успех целому ряду небольших 
девелоперских студий. Компании вроде Вад- 
1апа Сатез, ати батез и 21-6 РгодисНопз по- 
лучили возможность снизить свои накладные 
расходы (т.н. оверхед, взимаемый любой кон- 
торой, под «крышей» которой вы работаете) и, 
пользуясь полной свободой творчества, соз- 


= 
=. 


давать совершенно оригинальные игрушки - 
имея при этом мощную интернет-поддержку и 
зная, что их творения будут опубликованы. 
«Независимость дает возможность реализо- 
вывать самые оригинальные идеи и риско- 
вать, - говорит Мичел МакКейб (Муспа! МсСа- 
Бе) из ВаФапа Саге$. - Ведь крупные издате- 
ли, вкладывающие в разработку будущего хи- 
та миллионы долларов в течение нескольких 
лет, боятся каких-либо проявлений оригиналь- 
ности и не желают идти ни на какой риск». 

«Все мы прекрасно знаем, что гениальные 
идеи далеко не всегда приводят к появлению 
гениальных игр, - добавляет Джастин Метте 
(УиИп МеНе) из 21-6 Ргодисйопз. И поскольку 
мы являемся небольшой группой, и наши нак- 
ладные расходы невелики, мы можем позво- 
лить себе пробовать самые различные идеи и, 
не торопясь, выискивать магическую дформу- 
лу, с помощью которой в конце концов созда- 
дим настоящий шедевр». 


Аг{Нас{ Епегаттеп{: 
Увязшие в болоте 

Молодая фирма А|Нас! Ее {аттег, распо- 
ложенная в Месе, штат Аризона, упорно зани- 
мается разработкой новой онлайновой КРС 
под названием Ног2опз. Игра выглядит весьма 
многообещающе и предлагает такие ориги- 
нальные инновации, как изготовление оружия 
для членов клана и магическую систему, поз- 
воляющую игрокам самим изобретать новые 
заклинания. Но сейчас на передний план выхо- 
дят обыкновенные житейские трудности, с ко- 
торыми постоянно сталкиваются разработчи- 
ки. Так, например, на выставке ЕЗ 2002 студия 
АННась не имеющая пока американского изда- 
теля, была вынуждена демонстрировать свое 
творение в тесной клетушке на самом малопо- 
сещаемом этаже выставочного центра. «Мар- 
кетинг и реклама - вот две главные проблемы 
независимых девелоперов», - говорит Дэвид 
Боумэн (ама Во\игпап), президент и креатив- 
ный директор Агасе. 

Дэвид Боумэн утверждает, что, с одной сто- 
роны, независимость дает возможность созда- 
вать более продвинутые вещи, но, с другой, 
процесс разработки игр без поддержки издате- 
ля требует намного более высокой дисципли- 
ны, умения ставить реалистичные цели, а так- 
же талантливого и «идейного» персонала, го- 
тового работать в тяжелых условиях и за низ- 
кую зарплату. А ваши конкуренты, поддержи- 
ваемые крупными корпорациями, как правило, 


Разработчики Ног/2оп$ создали этот иг- 

ровой мир в соответствии с собственным 
вкусом, без постоянной оглядки на ниче- 
го не понимающих в искусстве менедже- 


ров и финансистов. 
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Компания ига#опа! выпустила не 
так уж много игр, но все они, как 
и великолепная Ргеедот Рогсе, 
сделаны с любовью и талантом. 


имеют в своем распоряжении более мощные 
компьютеры и предлагают значительно луч- 
шие условия труда (включая комнаты отдыха в 
офисах и оплаченные отпуска), что, естествен- 
но, привлекает туда молодых, талантливых и 
честолюбивых выпускников колледжей. 

«Зато мы даем людям возможность принять 
участие в мега-проекте, позволяющем каждо- 
му реализовать свой творческий потенциал и 
почувствовать себя на переднем крае новей- 
ших графических и сетевых технологий», - за- 
являет Дэвид Боумэн. Но, как показывает 
практика, радости творчества иногда оказыва- 
ется недостаточно. Нойгопз пребывает в раз- 
работке уже более двух лет, и на данный мо- 
мент в качестве предполагаемой даты выхода 
указывается лето 2003 года. 


|'гаНопа! батез: 

Пожиная плоды успеха 

В истории ггаНопа! Сатез намного больше роз 
и меньше шипов, чем в судьбах большинства 
других независимых студий. Компания была 
основана знаменитым Кеном Левайном (Кеп 
Еемпе), принимавшим участие в создании $у5- 
{ет воск и ТМГ. В прошлом году ггаНопа! 
Сатез выпустили игру Егеедот Гогсе, востор- 
женно встреченную как критиками, так и прос- 
тыми геймерами. А давнишняя дружба с круп- 
ными издателями, например, с Сгауе ЕщеКат- 
гпеп, обеспечивает студии финансовую ста- 
бильность, хотя она по-прежнему вынуждена 
постоянно отстаивать свою независимость. 

«Я открою вам один секрет из жизни неза- 
висимых разработчиков, - говорит Кен Ле- 
вайн, - это чертовски тяжелое и противное 
занятие. Как правило, среднестатистический 
контракт на издание игры больше напоминает 
кабальную купчую, чем взаимовыгодное сог- 
лашение двух партнеров по бизнесу». 

Главная цель любого независимого разра- 
ботчика - заручиться поддержкой и доверием 
геймеров, голосующих своими кошельками. 
Ярчайшим примером этого служит Вй2тага — 
компания, являющаяся эталоном успешного 
независимого разработчика. Для дизайнеров 
и художников Вй2тага популярность означает 
возможность получать для создания своих ве- 
ликолепных игр столько денег, сколько требу- 
ется, и при этом не забивать себе голову вто- 
ростепенными вопросами вроде графического 
оформления боксов и схем дистрибуции. 

Именно к этому стремится и |ггаНопа! Сатез. 
Весельчак и остряк Кен Левайн - великолеп- 


Компания багадебате$ бесплатно предос- 
тавляет разработчикам движок Тогдие - 
именно на нем была сделана игра Сйао$ 
Нитег$. 


ный образчик современного независимого ди- 
зайнера, в голове у которого бродят гениаль- 
ные идеи. Его последняя игрушка под назва- 
нием Те [054 позволяет игрокам переклю- 
чаться между навеянными Данте грациозны- 
ми демонессами и неуклюжими двухголовыми 
зомби. Во время ее разработки студия неукос- 
нительно придерживалась нескольких жест- 
ких принципов: не работать с агентами, самос- 
тоятельно заключать все деловые сделки, на- 
нимать персонал по способностям, а не по 
дипломам, и ни за какие деньги не передавать 
никому прав на свою интеллектуальную 
собственность. 

«Издатели охотно идут на сотрудничество с 
нами по одной простой причине, — объясняет 
Кен Левайн, - они знают, что мы делаем толь- 
ко высококачественные продукты». 


2отЫЬе Сатез: 

На гребне волны 

За последние девять лет компания ХотЫе 
Сатез убедительно доказала всему миру, что 
независимость может быть не пороком, а 
весьма существенным достоинством. Она 
нашла свою нишу в игровой индустрии, разра- 
батывая игры для таких крупных издателей, 
как Отзпеу, ЕА и Кед З{оггл, сохранив при этом 
свою независимость и имея возможность ра- 
ботать над уникальными и инновационными 
проектами. Это компания, которая всегда зна- 
ет, как сохранить свободу выбора и простор 
для маневра. 

«Вспомните самые оригинальные и иннова- 
ционные игры за последние 10-15 лет, а затем 
вспомните, кто их создал, — говорит Марк Лонг 
(МагК Еопд), исполни- 
тельный директор 2от- 
Ые. - Роот, Муз, И/аг- 
СгаН, Инта, На, 
Сгапа Твей Аию !!- все 
эти игры когда-то изме- 
нили свои жанры, став 
их новыми символами. 

И все они были сделаны 
независимыми девело- 
перами. Я не хочу ска- 


Игра Тгакегз: В Рог СТогу от Мдш@ СгеаНоп$ — 
одна из многих, появившихся на свет благодаря 
поддержке фирмы багадебатез. 


зать, что в больших студиях, поддерживаемых богатыми издателями, 
работают менее талантливые дизайнеры или программисты - просто по 
самой своей природе крупные корпоративные структуры, как правило, 
отсекают любые инновации и проявления оригинальности». 

Марк Лонг перечислил несколько стратегических приемов, которые 
он использует, чтобы сохранить независимость. Всегда выпускать толь- 
ко стопроцентно играбельные демо-версии, способные дать реальное 
представление о возможностях будущей игры. При поиске издателя 
следовать здравому смыслу - если данная компания в основном выпус- 
кает экшены, не стоит предлагать ей КРС. А еще очень важно, чтобы 
издатель разделял ваше видение того, какой должна получиться игра, - 
иначе он будет не помогать вам в работе, а только мешать. 

В конечном итоге главной целью любого разработчика является соз- 
дание хорошей игры, способной привлечь и заинтересовать потребите- 
ля. И поэтому внимание любой независимой компании сосредоточенно 
в первую очередь именно на нас, геймерах, а творчество ее дизайнеров 
в меньшей степени зависит от капризов затянутых в костюмы и галсту- 
ки менеджеров. А значит, самые лучшие и оригинальные игры по-преж- 
нему будут рождаться именно в независимых студиях, по крайней мере, 
в ближайшие годы. И это здорово. 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЫ 


Надежды на будущее 

Колодец Вечности был уничтожен. Несколько дней бу- 
шевал шторм... тьма, кромешная тьма и ураган. Во вре- 
мя взрыва погибло большинство эльфов - и защитни- 
ки, инападающие. Королеву Аширу и ее подданных 
смыло в открытое море. Немногие из тех, кто уцелел во 
время катаклизма, сумели выбраться на плотах и брев- 


_ нах на сушу. После Великого Катаклизма мир раско- 


лолся на несколько частей. Середину континента зато- 
пила волна, обрушившаяся на сушу из недр Колодца 
Вечности. Остались лишь небольшие материки, изоли- 
рованные со всех сторон бушующим океаном. На месте 
Колодца теперь была огромная воронка, вокруг кото- 
рой свирепствовала вечная буря. 

Великая цивилизация Эльфов, могущественные го- 
рода и крепости, прекрасные храмы - все это было 
уничтожено Катаклизмом. Навсегда. Немногие из Эль- 
фов, сумевшихся спастись после великой битвы, бы- 
ли прибиты ветром к западному осколку Калимдора. 
Удача покровительствовала нашим героям: непонят- 
но как, но Тиренд и Фарион смогли спастись. Они 
горько переживали, тоскуя по утерянным друзьям, 
веря, однако, что теперь все их злоключения кончи- 


| лись. Теперь Фариону как вождю калдореев приходи- 


лось думать о том, как восстановить то, что было уте- 
ряно во время Катаклизма. Жизнь ведь продолжа- 
лась, и нельзя было замыкаться на прошлом. 

Когда Эльфы высадились на новом материке, они на- 
чали разведывать местность. Необходимо было найти 
еду и воду, а также позаботиться о собственной безо- 
пасности. Чтобы укрыться от дождя, Эльфы сооружали 
примитивные шалаши. Пожалуй, их смущала не сколь- 
ко потеря своей собственной родины, сколько осозна- 


— ние собственной вины в этом проступке. 


Новый колодец 
Предатель Иллидан прибыл на запад отдельно от 
других. Еще до великого катаклизма, зная, что Коло- 
дец неминуемо будет разрушен, он решил уйти в за- 
падные долины. С собой Иллидан нес фляги с маги- \ 
ческой водой. Увидев живописное озеро и плодород- 
ную долину, он решил здесь обосноваться. Наконец- 
то, казалось ему, он вновь сможет углубиться в маги- 
ческие исследования! Несколько капель волшебной 
воды - и вода в озере изменилась. Так был создан 
новый Колодец Вечности. Для других эльфов, кото- 
рые вскоре пришли сюда и с ужасом увидели Коло- 
дец, и особенно для Фариона, это стало весьма неп- 
риятным сюрпризом. Ведь эльфы потеряли почти все, 
стремясь уничтожить Колодец Вечности, и вот теперь 
выясняется, что все эти жертвы были принесены нап- 
расно! Между братьями разгорелась ссора, грозящая 
перерасти в братоубийство. Фарион свирепо набро- 
сился на Иллидана, упрекая того в эгоизме и недаль- 
новидности. Последний вовсе не горел желанием от- 
казываться от своих дел. Ему казалось, что он посту- 
пает правильно, сохраняя столь ценный источник си- 
лы для будущих поколений. «Возможно», - говорил 
он, - «наши потомки будут вечно ненавидеть нас, ес- 
ли мы уничтожим бесценную жемчужину Калимдора». 
Но за благородными словами кел-дорей скрывал 
собственные честолюбивые амбиции. 
Осмотрительный Фарион понимал, что действовать 
надо осторожно. Новый колодец нельзя просто унич- 
тожить - в памяти были еще свежи воспоминания о 
Великом Катаклизме. Было понятно, что разрушение 
Колодца Вечности могло бы вновь привести к велико- 
му потрясению. Приходилось действовать хитростью. 
Оправдываясь перед собой, что иначе поступить 
нельзя, Фарион приготовил для брата магическую ло- ^ 
вушку. Ничего не подозревая, Иллидан попался в се- 
ти, расставленные братом. Друиды заточили мага глу- 


боко под землю. Расставив стражников и произнеся 
защитные заклинания, они убедились, что Иллидан 
больше не представляет никакой угрозы для Эль- 
фов. В темнице Иллидана должны были охранять 
посвященные стражи. Фарион вовсе не хотел, чтобы 
Иллидан сбежал. 

Однако этим проблема была решена лишь наполо- 
вину. Все еще оставался Колодец Вечности. И кто 
знает, сколько бы он мог еще породить «новых Ил- 
лиданов»? Тем более что по прошествии нескольких 
поколений, забыв уроки Катаклизма, Эльфы могли 
бы вновь обратиться к магии Колодца, что, несом- 
ненно, навлекло бы на континент множество бед. 


Древо Вечности и Изумрудный сон 
Неожиданно помощь пришла от тех, от кого ее вовсе 
не ждали - от драконов и Кенариуса. Эти могущест- 
венные существа уцелели во время Катаклизма. Так 
как Титаны поручили им охранять мир, драконы 
чувствовали себя виновными в совершившихся бе- 
дах. Великолепная Алекстраша предложила драконам 
поделиться своей силой с Эльфами. Драконы согла- 
сились. Нозодормо, Не Знающая Времени, бросила в 
озеро семя волшебного дерева. Под воздействием ма- 
гической энергии дерево быстро выросло до гиган- 
тских размеров, распустив свои ветви высоко в обла- 
ках. На самом деле, внутри кроны дерева был иной 
мир. Драконы называли его миром сновидений. Сила 
этого мира должна была контролировать буйную ма- 
гию колодца. Кроме того, драконы создали Золотой 
Диск - артефакт, в который они вложили собствен- 
ные силы. В случае беды любой из них мог бы исполь- 
зовать его для защиты Калимдора. Диск делал носи- 
теля неуязвимым к силам остальных Драконов. 

Дело оставалось за Эльфами. Чтобы древо вобра- 
ло в себя силы Колодца, они должны были по очереди 
спать внутри его кроны. Нелегко было расставаться с 
друзьями и близкими на такое количество времени, 
однако выхода у Эльфов не было. И это хотя решение 
далось им непросто, его справедливость никто не ос- 
паривал. Заботясь о судьбе Калимдора, Фарион и Ти- 
ренд создали армию стражей леса. Им полагалось ох- 
ранять лес от опасности, а также оберегать Древо 
Вечности. В этом нелегком деле Стражам помогали 
Друиды - маги природы. Основал этот магический ор- 
ден Фарион вместе с Кенариусом, полубогом Ночных 
Эльфов. В отличие от кел-дореев, друиды пытались 
искать магию не в силах хаоса и разрушения, а в энер- 
гии самой природы. Обычная магия была им запреще- 
на под страхом ужасных наказаний. 

Кстати, о кел-дореях. Дело в том, что кел-дореи — 
уцелевшие «высокорожденные» - были против идей 
Фариона. Это были ученики Иллидана, считавшие ма- 
гию своей собственностью, а Колодец - даром богов, 
которые позволяли им пользоваться этой силой. Наст- 
роенные достаточно агрессивно, они вовсе не собира- 
лись мириться с Друидами. Впрочем, у калдореев бы- 
ли могущественные союзники - Драконы и Кенариус, 
поэтому бунтовщики не могли рассчитывать на побе- 
ду. Собрав свой скарб и хозяйство, они ушли из Ка- 
лимдора. Трудность пути их не смущала. Переплыв 
океан, кел-дореи прибыли на север нового континен- 
та- к восточной части бывшего единого Калимдора. 
Позже люди назовут этот материк Лордероном. Здесь, 
в густых и спокойных лесах, высокорожденные эльфы 
основали собственное государство - Кель-Талас. Себя 
они называли «Высшими эльфами». Судя по назва- 
нию, кел-дореи считали свое племя избранным наро- 
дом. Так или иначе, свою роль в истории Азерота они 
еще сыграют, и эта роль действительно окажется 
очень важной. 


Война Драконов 

Оставшиеся Ночные Эльфы жили в мире в течение 
довольно долгого времени. Казалось, что теперь они 
наконец-то обрели покой. Однако среди Драконов 
нашелся свой ренегат — черный дракон по имени 
Крыло Смерти. Он похитил Золотой Диск и пытался с 
его помощью захватить верховную власть. Видя та- 
кую опасность, драконы объединили свои силы и су- 
мели разрушить Золотой Диск. Последователи Кры- 
ла Смерти были перебиты, а сам он с немногочислен- 
ной группой сторонников бежал на север. В той бит- 
ве погибло немало Драконов и Эльфов. 

Наступила пора сна для Фариона. И хотя Тиренд мо- 
лила любимого не оставлять ее одну, Друид понимал, 
что его пример крайне важен оля всех остальных Эль- 
фов. Пообещав когда-нибудь вернуться, он отправил- 
ся в царство Изумрудного Сна, оставив на Тиренд пол- 
номочия по защите границ Калимдора. И хотя бывшая 
целительница к этому времени научилась очень мно- 
гому, ей так и не удалось подавить в себе чувство 
одиночества. Все чаще уединялась она в чаще леса. 
На своей белой рыси Тиренд любила путешествовать 
по чащобам Калимдора, находя в работе единствен- 
ное средство от тоски по Фариону. 


ГПАВА ПЯТАЯ: 
ЖИТЕЛИ ПОРЦЕРОНА И АРАТОР 


Новые расы 

Вскоре после катаклизма в мире стали появляться 
новые расы. В отличие от Драконов или Эльфов, 
они не обладали мудростью или могуществом. Не пи- 
таясь силами Колодца Вечности, новые народы не 
могли претендовать на бессмертие. Расселяясь на 
новых пространствах Азерота, они стали постепенно 
обретать самосознание. Постепенно из всей плеяды 
рас выделились наиболее развитые — Люди, Гномы и 
Карлики. Они вытеснили более примитивные народы 
с пучших мест Азерота и создали на завоеванных 
территориях новые империи. 

Другие расы - Тролли, Минотавры, Кобольды и 
Т.0. - оказались более отсталыми. Они жили племе- 
нами или небольшими поселениями, ведя кочевой 
или полукочевой образ жизни, имея лишь зачатки 
культуры и быта. Весьма агрессивные, они вели 
яростную борьбу против своих соседей. 

Первыми с этой проблемой столкнулись Эльфы 
Лордерона - Тролли постоянно нападали на них. И 
хотя Эльфов было намного меньше, чем Троллей, 
профессиональная армия высокорожденных была 
организована намного лучше тролльих полчищ. Их 


Живущие неболь- 
шими племенами 
тролли очень много- 
численны и агрес- 
сивны. Однако над 
ними нет единой 
власти. Они помыш- 
ляют разбоем и гра- 
бежами, иногда на- 
нимаются на службу 
к военачальникам и полководцам. После того как 
Люди и Эльфы разбили их союз в Кель-Таласе, 
Тролли укрылись по лесам Лордерона. Желая отомс- 
тить старым врагам, они присоединились к Оркам во 
время Великой Войны. Как не странно, несмотря на 
многочисленные жертвы во время войн, популяция 
Троллей по-прежнему огромна и увеличивается день 
ото дня. 


Кобольды - примитивные суще- 
ства. Единственное, что они уме- 
ют, - это обрабатывать металл. 
Кстати, судя по всему, металлур- 
гию они переняли у Людей. По 
одиночке Кобольды очень слабы, 
поэтому они предпочитают напа- 
дать большими стаями. Люди от- 
носятся к Кобольдам достаточно 
пренебрежительно, и если бы не 
мародерство и грабежи, они на- 
верняка вообще бы не замечали 
этих существ. Впрочем, в последнее время Кобольды 
сильно обнаглели, и, похоже, Люди готовятся предп- 
ринять против них карательную экспедицию. 


стычки и конфликты растянулись более чем на 3000 
лет. Война шла с переменным успехом. За это время 
успела вырасти мощная империя Людей - Аратор. 
Вскоре она простерла свои границы прямо к Кель 
Таласу. Центром ее был современный Лордерон. 


Цивилизация людей в Араторе 
Первоначально люди были кочевниками. Видимо, из- 
начально они обитали на материке Азерота, что сое- 
динен с Лордероном узким перешейком. Об их пра- 
родине догадаться несложно: на основании совре- 
менного названия материка можно сделать вывод, 
что когда люди были еще малочисленны, они счита- 
ли известное им пространство суши миром, вокруг 
которого бушевал океан. Слова «мир» и «Азерот» 
были равнозначны в их языке. Уже позже, перейдя 
перешеек, что отделяет Лордерон от Азерота, люди 
сохранили название Азерот для колыбели своей ци- 
вилизации. Постепенно расселяясь на север, они 
нашли плодородные равнины для земледелия; гус- 
тые леса, полные всевозможной дичи; удобные бух- 
ты, прекрасно подходящие для торговли и морепла- 


Лордерон - центр бывшей империи Аратора. Этот могу- 
щественный город расположен на одноименном материке. 
Во время вторжения Орков он стал центром растущего 
сопротивления, местом, где собирались для совета члены 
Альянса. После того как Орки были разбиты, в Лордероне 
наступил период расцвета, сопровождавшийся подъемом 
искусств, ремесел и торговли, Однако через несколько 
десятков лет силы Нежити, поднятые магической чумой, 
вторглись в королевство и предали его столицу огню. 
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Некогда королевство Азерот - колыбель че- 
ловеческой цивилизации - было очень силь- 
ным и обладало огромным влиянием. Расцвет 
его пришелся как раз на то время, когда Ме- 
дивх вел работы по открытию Темного Порта- 
ла. Вторжение Орков практически полностью 


уничтожило все достижения Азерота, и еще 
долго он являлся лишь придатком более раз- 
витых людских королевств. Но после того как 
демоны вторглись в Лордерон, многие бежали 
на юг, спасаясь от нашествия сил зла. Кто 
знает, быть может, Азерот еще поднимется? 


вания. Позже люди заселили и остров Куль Тирас, 
где во время Великих Войн будет располагаться ос- 
новная морская база Альянса. 

Общественная система людей выглядела пример- 
но следующим образом. Люди поклонялись единому 
Богу - Свету. Свет, по их мнению, был первоначаль- 
ным элементом всего мироздания. Инстинктивно ему 
противостоит Тьма (много позже, во времена раско- 
ла Аратора, появятся еретики, поклоняющиеся Тьме, 
ане Солнцу). Культами управляли жрецы, однако те 
были полностью подконтрольны Королю. Король 
был верховным правителем земли Аратора. К себе 
он приближал талантливых людей, способных сослу- 
жить службу королевству: мудрецов, полководцев, 
писателей, поэтов. Земля отчасти находилась в ру- 
ках феодалов-рыцарей, отчасти была частной (зем- 
ли рядовых воинов), отчасти —- общинной (деревни). 
Все это мы можем узнать из трудов ученых Лордеро- 
на, тем более что со временем вся эта структура не 
особо изменилась. (присмотревшись, вы найдете все 
эти элементы и в И/агСгай 11). 

К 2700 году ВОР Эльфы находились в крайне тя- 
желом положении. Теснимые со всех сторон ордами 
Троллей, они не нашли ничего лучшего, чем обра- 
титься за помощью к Аратору. Послы Эльфов умо- 
ляли Людей прислать им подкрепления, обещая вза- 
мен научить их пользоваться магической энергией. 
Долго просить не пришлось. Люди, оценив предло- 
женный подарок, охотно послали Эльфам подкреп- 
ления. Тем более, империя Аратора никогда не испы- 
тывала особой любви к варварам-Троллям, беспоко- 
ившим ее грабежами и набегами. Войска Аратора 
выступили в крестовый поход против Троллей. В ре- 
зультате им удалось уничтожить большинство Трол- 
лей в Лордероне и Кель Таласе. 

Это был триумф Аратора - никогда еще нация не 
обладала такой военной мощью. Новоприобретенная 
магия раскрыла для Людей абсолютно новые горизон- 
ты в самосовершенствовании. Пользоваться ей они 
пока не умели, но зато бездумно высвобождали ог- 
ромнейшее количество магической энергии. И Демо- 
ны чувствовали это... Непокоренный мирок, оказав- 
ший сопротивление могущественной демонической 
армии, по-прежнему был для них словно красная 
тряпка. И Саргарис, повелитель демонов, стал всерьез 
обдумывать план нового вторжения в Азерот... 

Здесь надо отметить, что политически империя 
Людей не была особо прочной. Сказывались внут- 
ренние конфликты, противостояние различных маги- 
ческих школ, сепаратизм отдельных областей и т.д. 
Вот поэтому, вступив в долгую полосу упадка, Ара- 
тор постепенно растратил силы, а в 1700 году ВОР 
окончательно распался на семь независимых горо- 
дов-государств: Азерот (поселения людей на матери- 
ке Азерота), Лордерон (центральная часть материка 
Лордерона, наиболее развитое государство), Шторм- 
гард (юго-восточное побережье Лордерона), Дала- 


ран (город-государство магов западнее Лордерона), 
Альтерак (горные земли между Лордероном и 
Штормгардом), Гильнис (маленькое государство на 
юго-западном побережье материка Лордерона) и 
Куль Тирас (островное королевство мореплавателей 
и торговцев, что находится на одноименном острове 
в Великом Море). После этого раскола королевства 
Людей находились в упадке некоторое время, а за- 
тем снова начали укрепляться. 


Рождение Медивха 

Две с половиной тысячи лет назад сильнейшие маги 
Людей основали орден Трисфала. Следуя предуп- 
реждениям Высших Эльфов о возможной угрозе 
вторжения Демонов, они старались защитить свой 
мир от опасности. И когда демонический лорд Сарга- 
рис вторгся в Азерот для захвата магической энер- 
гии, против него вышла сразиться стражница Эгвин, 
адепт ордена и сильнейший его боец. Битва длилась 
около недели, и, наконец, Саргарис был побежден. 
Страшась угрозы, исходившей от тела Лорда Демо- 
нов даже после его смерти, Эгвин похоронила про- 
тивника на дне Великого Моря. Никто не должен был 
получить доступ к демонической силе. 

Но и сам Саргарис не остался в долгу перед Эгвин. 
Умирая, он проклял ее. Не надеясь причинить вред 
столь сильной волшебнице, Лорд Демонов попытал- 
ся осквернить темными силами ее будущих детей. 
Эгвин хотя и подозревала о проклятии, не смогла по 
достоинству оценить его опасность. 

Время шло, и вот уже Эгвин должна была пере- 
дать титул своему наследнику. Подыскивая себе дос- 
тойную пару, а ребенку - хорошего отца и опекуна, 
она выбрала в супруги мага-вызывателя Ниеласа 
Арана. Вскоре, в 559 году, Эгвин дала жизнь сыну, 
которого она назвала Медивхом. Она передала ему 
все свои силы, однако, опасаясь демонического вли- 
яния на юный разум, Эгвин спрятала их глубоко-глу- 
боко в подсознании сына, чтобы тот смог пользо- 
ваться ими лишь после достижения сознательного 
возраста. Оставив Медивха при дворе короля Азеро- 
та под опекой отца, Эгвин вновь удалилась для за- 
щиты Азерота. Иногда с помощью магии она издале- 
ка наблюдала за ним. 

Король Вринн 1, правитель Азерота, управлял 
своим доменом очень справедливо, проявляя недю- 
жинные навыки администратора и дипломата. При 
нем люди в Азероте жили мирно и в достатке. Разви- 
валась наука и магия. Именно этот король заложил 
фундамент многих магических школ Азерота. 

Под руководством своего отца Арана Медивх достиг 
больших успехов в магии. Его уже представляли к 
званию Младшего Придворного Вызывателя, как 
воруг, в день тридцатилетия, в Медивхе пробудились 
силы, заложенные Эгвин. Магическая волна прокати- 
лась по всему телу юноши. Бьющегося в конвульсиях 
Медивха немедленно доставили в Нортширское Абба- 
тство, где десятки лучших клириков со всего Азерота 
приступили к лечению юного стража. Процесс длился 
несколько часов. Отец Медивха, желая спасти сына, 
отдал ему все свои силы, после чего упал бездыхан- 
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ным на землю. Всплеск целительной энергии Арана 
успокоил бушующую магию Медивха, судороги прек- 
ратились, а юный Страж - да-да, теперь он был уже 
стражем! - уснул крепким сном. 

Так или иначе, Король Вринн и аббат Нортшира, 
Алонсус Фаол, были очень обеспокоены произо- 
шедшим. В итоге, посоветовавшись, они решили пе- 
ренести Медивха, который находился в бессозна- 
тельном состоянии, в Аббатство. В тенистых садах 
аббатства за ним течении шести лет ухаживали мо- 
нахи. Они учили Медивха контролировать свои силы 
и бороться с бурлящей энергией хаоса. Через шесть 
лет Медивх уже полностью оправился от травм, и 
его даже пригласили на официальную церемонию 
инициации принца Лана - сына короля Врина. Уже 
опытный чародей, переживающий расцвет своих 
сил, благословил молодого принца. Он показал ему 
магические песочные часы. «Пока песок свободно 
перетекает из одной части в другую, не задержива- 
ясь ни снизу, ни сверху, - сказал Медивх, - люди 
Азерота могут чувствовать себя в безопасности. До 
тех пор, пока песок полностью не перетечет». 

Но наблюдающая за сыном Эгвин все равно по- 
дозревала, что Медивх несет в себе некую злове- 
щую темную силу... 


ГПАВА ШЕСТАЯ: ОРКИ ДРАЕНОРА 
И ПУТЬ К НОВОЙ СМУТЕ 


Драенор - красный мир 

На некоторое время мы оставим Медивха и Людей и 
покинем Азерот, обратившись к совсем иному миру, — 
миру Драенора. Здесь доминирующей расой стали Ор- 
ки, живущие небольшими кланами и ведущие жизнь 
отважных и благородных охотников. Они поклонялись 
силам природы и стихий. Культами Орков занимались 
их религиозные наставники — Шаманы. Оркское обще- 
ство находилось на средней стадии развития. Судя по 
всему, письменности они не знали. 

Как ни странно, сами по себе Орки - неагрессивная 
раса. Мы привыкли воспринимать их как жестоких и 
коварных убийц, однако это совсем не так. Настоящие 
Орки жили своими законами и негласным кодексом 
чести. Чтобы не навлечь на себя гнев общины, каж- 
дый Орк должен был соблюдать этот кодекс любой 
ценой, а также передавать его своим потомкам. При- 
рода закалила их. Пустынный и мрачный Драенор во- 


Драенор не похож на привычный нам Азерот. 
Вместо деревьев там растут огромные грибы, 
а воздух застилают мрачные тучи. Из-за оби- 
лия бесплодных степей, покрытых песком 
темного цвета, Люди уже позже назовут его 
«Коричневым миром». 


обще отличается крайне суровым климатом - неда- 
ром же Люди называли его «Красным Миром». Под 
влиянием этих условий Орки превратились в стойкий 
народ с мощным телосложением и огромной мускуль- 
ной силой. В своем первозданном виде Орки напоми- 
нают о первых Людях Азерота, тоже когда-то пере- 
живших свой период варварства. 

Демоны же видели в Орках потенциальное орудие 
собственной воли. После смерти Лорда Саргариса в 
Пылающем Легионе начались смуты. К власти при- 
шел могущественный демон Архимонд, победивший 
путем интриг и альянсов своего соперника Манноро- 
та. Последнего, чтобы не обидеть и не настроить про- 
тив себя, он сделал генералом. Демоны по-прежнему 
не теряли надежды на порабощение Азерота. Ковар- 
ный и хитрый Архимонод считал, что необходимо соз- 
‘дать смуту и ослабить защиту мира, после чего можно 
будет начать мощное вторжение. Что касается Ор- 
ков... Орки могли бы стать тем самым толчком, что 
дестабилизует Азерот, создав в нем хаос. Так, сидя на 
своем огненном троне, думал Архимонд. 


Проклятие Орков 

Для исполнения своей цели Архимонд послал Ман- 
норота. Тот охотно согласился выполнить задание 
Лорда. Амбициозный Маннорот видел в этом воз- 
можность собственного усиления. Тайно прибыв в 
Драенор, Маннорот отравил своей кровью источни- 
ки Драенора. Орки, испившие воды из этих источни- 
ков, неожиданно начинали проявлять агрессию. Де- 
моническая кровь осквернила их сознание, и разум 
заволокло жаждой убийств и насилия. Однако Демо- 
нам было мало просто осквернить Орков - ведь ша- 
манские культы могли бы развеять демоническое 
проклятие. Кил-Джеден, ученик Архимонда, попы- 
тался связаться с Нер-Зулом - главным шаманом 
Орков. Услышав обещания демона о неограничен- 
ной власти, шаман прямо-таки затрясся от алчности. 
Платой за могущество стало предательство 
собственного народа. 

Вскоре Кил-Джеден выяснил, что Нер-Зул не был 
готов к выполнению такой сложной задачи. А шаман 
в свою очередь осознал всю тяжесть преступления, 
что он совершил против своего народа. Нер-Зул не 
мог продолжить осквернение Орков из-за проснув- 
щейся совести, но в тоже время он не мог и открыто 
противостоять Кил-Джедену. Разгневанный таким ти- 
хим неповиновением, Кил-Джеден поклялся покарать 
Нер-Зула, и для выполнения своих планов он выбрал 
другого, более перспективного шамана - Гул-Дана. 

Гул-Дан преуспел в темном деле куда больше сво- 
его учителя. При помощи силы Кил-Джедена он 
очень быстро выдвинулся среди шаманов. Это было 
несложно, т.к. к тому времени шаманы были уже не 
те, что раньше. Проклятие крови Маннорота осквер- 
нило и их. Гил-Дану не составило особого труда зап- 
ретить все старинные шаманские обычаи, введя им 
на замену темную магию. Вскоре шаманы как маги- 
ческий класс вообще исчезли, став так называемы- 
ми Колдунами Тьмы. 


Оскверненная и трансформированная Орда обру- 
шилась на другие расы. Так как Орки не имели пись- 
менности, мы не можем ничего сказать об этих наро- 
дах, ибо о них не сохранилось ни летописей, ни ле- 
генд, ни даже сказаний. Все они были безжалостно 
стерты кровожадной Ордой с лица земли. Мы знаем 
лишь то, что помимо Орков в Драеноре обитали так- 
же племена двухголовых Огров. Эти огромные соз- 
дания отличались огромной силой и столь же огром- 
ной тупостью. До нас не дошли сведения о том, как 
получилось, что Огры присоединились к Орде. Мы 
знаем историю лишь с того момента, когда их группы 
вместе с Орками прошли через Темный Портал. 

Итак, все народы, на которых Орки могли бы удов- 
летворить свою жажду убийств и разрушений, были 
истреблены. Началась опасная стагнация, ведь сре- 
ди Орков могли бы начаться распри и междоусоб- 
ные войны. 

Именно тогда Гил-Дан задумался о создании Те- 
невого Совета, в который впоследствии вошли са- 
мые лучшие колдуны Драенора. Совет должен был 
выполнять одновременно две функции: инквизици- 
онную и карательную. Он преследовал еретиков, не 
подчинившихся демоническому влиянию; кроме то- 
го, колдуны исследовали возможность открытия 
порталов в иные миры для экспансии Орды. 


Образование 

Темного Портала 

Однажды во время ментального транса Гил-Дан по- 
чувствовал неизвестную ему силу. Эта сила была 
настолько могущественна, что колдун чуть не поте- 
рял сознание. Неизведанная магия коснулась и дру- 
гих магов Орды. Она звала и тянула их к себе, но ку- 
да - непонятно. 

Гил-Дан потерял спокойствие. Но даже его демо- 
нический наставник Кил-Джесден не мог объяснить 
происхождения этой магической силы. Колдун про- 
должал вновь и вновь медитировать, отправляя 
свой дух на поиски таинственного источника. Однако 
правила игры задавал вовсе не он - сила сама свя- 
зывалась с ним, и от Гил-Дана здесь ничего не зави- 
село. В тот момент, когда таинственная энергия нако- 
нец-то ему открылась, колдун смертельно перепу- 
гался, ибо не знал, что же делать дальше. 

Оказывается, сила исходила от Медивха - да, да, 
того самого чародея из Азерота. Медивх не мог про- 
тивиться демоническому началу, которым была 
проклята его мать Эгвин. Темная магия пропитывала 
тело волшебника, оскверняя его душу и подчиняя 
ее своему влиянию. В итоге Медивх не смог удер- 
жать темные силы в повиновении. 

Гил-Дан - могущественнейший из Орков - и Ме- 
дивх - могущественнейший из Людей - нашли друг 
друга. За время их ментальных контактов Медивх 
многое узнал об Орках и Орде. Гил-Дан же находил- 
ся в полном неведении, ибо даже его мастер Кил- 
Джеден не мог дать здесь никаких советов - он то- 
же боялся неведомой силы. 

Вскоре Медивх вновь вышел на связь с лидером 
Орды. Во сне Орку предстали необъятные просторы 
равнин и лесов, большие города и богатые короле- 
вства, принадлежащие сильному и гордому народу. 
Так была решена проблема дальнейшей экспан- 
сии - Медивх обещал Гил-Дану открыть портал в 
Азерот. Свою работу колдун делал не просто так. 
Медивх надеялся, что Орки откроют ему доступ к 
верховной власти в Азероте. Получив одобрение 
от Гил-Дана, в 583 году он начал работать над соз- 
данием портала... 

Люди не знали о грозящей опасности. На границе 


с троллями продолжались небольшие стычки, шли 
дрязги между лидерами королевств - в общем, пов- 
седневная жизнь текла, как обычно. Ничего не пред- 
вещало беды, а Люди, привыкшие быть лидерами 
Пордерона, даже не могли представить себе, что их 
гегемонии может что-то угрожать. Лишь Мебивх, за- 
першийся в своей башне, знал то, что скоро Азерот 
ожидает новая буря - буря, сравнимая по масшта- 
бам с новым вторжением Демонов. 

А Орки готовились к войне. Близилась великая 
битва, которую предсказывал шаман Гил-Дан. И хо- 
тя Орки не привыкли пасовать перед трудностями, 
чувствовалась всеобщая напряженность. Больше 
всех беспокоился Верховный Колдун. Гил-Дан опа- 
сался, т.к. не знал, что ждет Орков в этом таинствен- 
ном Азероте. Насколько сильны Люди? Быть может, 
вожди кланов и не боятся грядущих сражений, одна- 
ко он - маг, глава Орды, - должен был быть в курсе 
всего! В голове темного колдуна начало зарождать- 
ся недоверие и к Медивху, и к Кил-Джейдину, да и 
вообще к предстоящей миссии. Ведь Медивх мог его 
просто обмануть, а Кил-Джеден - использовать в 
качестве пешки в каких-то своих целях. Собственное 
коварство приучило Гил-Дана не доверять никому, 
поэтому он был постоянно хмур. И лишь мечты о 
большой добыче улучшали настроение колдуна, вы- 
зывая на его лице зловещую ухмылку. 

Продолжение следует... 


М/агсга1 


М/агсга! 
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ИЗДАТЕЛЬ: АКЕЛЛА РАЗРАБОТЧИК: РЕМАЕ ЗОРТМАКЕ ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: ОСЕНЬ 2003 


ЗЕЕСЕВ 


Готовьтесь, жесткие диски, к осаде. Грядет одна из самых 
многообещающих ВТ$ 2003 года. ОЛЕГ КОРОВИН 
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Т$ - жанр достаточно консервативный. При- 

думать что-то принципиально новое в нем 

под силу... разве что Питеру Молине. С дру- 
гой стороны, поклонники жанра в основном и не хо- 
тят чего-то радикально нового. Посмотрите на успех 
весьма консервативных И/агсгай /!/ или 
Соттапа&Сопдиег: бепега/5. Так что для создания 
действительно успешной стратегии важнее не 
столько революционно новые идеи, сколько умение 
создать игру, поднимающую жанр на новый уро- 
вень, пусть и в рамках концепций, изобретенных 
много лет назад. Разработчики из Рита! бо\маге 
отлично это понимают. При первом взгляде на их 
новый проект - Везедег - на ум приходит с десяток 
игр, с которыми его можно было в той или иной мере 
сравнить. И все же это совершенно уникальная 
стратегия. Игра, которая сможет побороться за зва- 
ние лучшей ВТ$ 2003. 


Компания Ригла! 5оЁ\маге обратила на себя внима- 
ние прогрессивной играющей общественности, выпус- 
тив не так давно КРС «Глаз Дракона». После столь 
неординарного проекта анонс Вез'едег (русское наз- 
вание пока еще не определено) не мог не заинтриго- 
вать. И вот, заинтригованный с ног до головы, я десан- 


тировался в район обриса РИгпа! боН\маге, дабы взгля- 
нуть на будущий хит своими глазами. После продол- 
жительной беседы с руководителем проекта, Дмитри- 
ем Жуковым, и демонстрации игры живьем интрига 
лишь стала острее. 

Везедег явился своего рода идейным продолжени- 
ем «Глаза Дракона». Если помните, в определенный 
момент под покровительством нашего дракона оказы- 
вались города, которые надо было защищать от вра- 
жеских набегов. Разработчики посмотрели на это и ре- 
шили, что осада городов - это круто. К тому же дви- 
жок, с помощью которого можно эти осады реализо- 
вать, уже готов. Оставалось только как следует прора- 
ботать концепцию, придумать сюжет, написать скрипт 
А!, переделать еще тысчонку-другую дел - и новая иг- 
ра готова. 


ВИКИНГ И КИММЕРИЕЦ - 

БРАТЬЯ НА ВЕК 

В Везедег всего одна одиночная кампания, которая, 
как выясняется в середине игры, оказывается двумя, 
а то и тремя - смотря как считать. Начинается все с то- 
го, что герой-викинг по имени Бармалей возвращается 
с войском из похода и видит, как родной город гибнет 
в потоках лавы вулкана. Охваченный горем, он снаря- 
жает летающие корабли и отправляется в деревню к 
родственнику. По дороге происходит нечто непредви- 
денное, и корабль падает. Далее Бармалей выясняет, 
что киммерийцы нападают на города викингов. Назре- 
вает война. Однако еще чуть позже становится изве- 
стно, что дело вовсе не в киммерийцах... 

Такова примерная канва первой части кампании. 
Когда мы пройдем определенную ее (кампании) 
часть, нам предложат на время попрощаться с Барма- 
леем и посмотреть на житье-бытье киммерийцев. 
Здесь нашим аКег едо становится могучий Конан 
(прототипом его, видимо, послужил тот самый Конан, 
который варвар и разрушитель - он, если помните, 
тоже был киммерийцем). Он отправляется в поход, 
чтобы добыть легендарный меч бога Крома. Зачем - 
история умалчивает. Просто крутому герою не гоже 
ходить без крутого меча. Так вот, вернувшись из по- 
хода, Конан видит, что викинги уничтожают кимме- 
рийские города. Назревает война... ну, вы знаете. А 
дальше становится совсем интересно. Оказывается, 
за всеми этими безобразиями стоит брат Конана - Ка- 


ГЕРОИ ТОПОРА И СЕКИРЫ 


Вот такой улыбчивый герой у огров. 


Хранитель меча: 
его доспехи, ка- 
жется, из несколь- 
ко другой эпохи, 
чем та, в которой 
происходит 
действие игры. 


Кентав- 
рский ге- 
рой Хазим 
не только 
вдвое вы- 
ше любого 
юнита, но и 
ещеи бе- 
гает быст- 
рее любой 
конницы. 


По ходу игры под наше командование поступят 
6 героев. С Бармалеем и Конаном все более-ме- 
нее просто. Это благородные воители, мужики 
устрашающих габаритов и нечеловеческой си- 
лы. Герой-кентавр - это здоровенный получе- 
ловек-полулошадь, размахивающий двумя меча- 
ми. Несмотря на свою силу и скорость, как и 
любой конный юнит, он уязвим для копьенос- 
цев. В то же время на моих глазах этот краса- 
вец порвал на британский флаг 20 лучников 
менее, чем за полминуты. Самый красивый из 
героев - безусловно, огр. Толстый, туповатый 
(на вид, а не по поведению), с огромной красной 
задницей (не подумайте ничего такого, просто 
его задница здорово выделяется на фоне голу... 
синего тела) и булавой размером с три его голо- 
вы. Самый загадочный из всех героев - храни- 
тель меча (того самого меча Крома, который 
добыл Конан), хотя на вид обычный (ну, почти 
обычный) рыцарь с мечом. Представителя вир- 
биров мне, к сожалению, увидеть не удалось. 


Юнитов можно объединять в отряды, тогда в 
углу экрана появится соответствующая икон- 
ка (таким образом, схема управления стано- 
вится похожа на $Водип). На безобразие в ле- 
вом нижнем углу экрана можете не обращать 
внимания -— интерфейс еще будет доработан. 


Формаций как таковых для войск в игре нет. Но они еще могут появиться до выхода. 


хон. За время отсутствия родственника он поработил 
многих киммерийцев и захотел подмять под себя и 
викингов. Узнав о таком коварстве, народы Конана и 
Бармалея объединяются, чтобы совместными усилия- 
ми объяснить Кахону, насколько он был не прав. 
Здесь начинается третья часть кампании, завершаю- 
щаяся разгромом супостата. 

Надо также отметить, что играбельных рас в игре 
вообще-то не две, а пять. Помимо викингов и кимме- 
рийцев, мы сможем поиграть за кентавров, огров и 
вирбиров (это как вервульфы, только не волчьего, а 
медвежьего происхождения). Правда, последние три 
расы все же второстепенные. Игра за них ограничива- 
ется возможностью командовать определенной 
частью их войск. 


ЗДЕСЬ БУДЕТ ГРАД ПЕТРОВ, 

А БАЗЫ ЗДЕСЬ НЕ БУДЕТ 

Мы с Дмитрием Жуковым сидим за компьютером. На 
экране - одинокий рабочий посреди необъятной кар- 
ты. Мы решили начать с самого начала, чтобы я во- 
очию увидел все этапы стратегического действа: от 
построения города до массированной осады. 


В Вехедег мы строим именно города, а не базы. На 
этом разработчики делают особый акцент. Здесь нет 
никакого Томуп На! а. «В Везедег нет того, что все пы- 
таются убить первым делом, когда играют в ТЗ», - 
комментирует Дмитрий Жуков. А все потому, что юни- 
тов мы не строим и не заказываем. Они сами будут 
рождаться, как только мы построим жилые дома (как 
в Васк & И/ПИе). Правда, размножаются они, видимо, 
партеногенезом, потому что женщин поначалу нигде 
не видно (они появятся чуть позже). Такого понятия 
как еда в игре нет, поэтому для увеличения популя- 
ции надо просто строить новые домики. Каждый из 
них может быть дважды проапгрейден: если в начале 
одна хата рождала лишь пятерых, то после второго 
апгрейда она дает нам уже 15 человек. Соответствен- 
но, уже трех-четырех таких домиков хватит для впол- 
не приличного города. 

Для строительства, ясное дело, нужны ресурсы. Их 
в Везедег три штуки. Самый основной - дерево. С ним 
все просто. Леса повсюду просто необъятные, так что 
от нас требуется лишь тыкнуть в нескольких человеч- 
ков и приказать им валить деревья (у них в руках тут 
же появятся топоры). Бревна лесорубы несут либо в 


ближайший жилой домик, либо на лесопилку, когда 
оная построена. Второй вид ресурсов - камень. С ним 
все тоже более-менее ясно. По карте тут и там разбро- 
саны булыжники, которые специально назначенный 
человек с киркой будет таскать в наш город. Самый 
редкий ресурс - железо. Добывается оно в шахтах, 
которые заранее расставлены разработчиками. Шахт 
этих немного, так что именно железо может стать кам- 
нем преткновения и причиной раздоров оля не в меру 
разросшихся городов. 

Общая схема развития города вполне соответству- 
ет классике жанра. Мне лично она напомнила аж 
И/агсгай! /'. Сначала строим жилые домики, потом лесо- 
пилку и кузницу, а потом постройки, производящие 
солдат и боевую технику. Единственное «но». В 
Везедег города все-таки рекомендуется строить похо- 
жими именно на города, а не на классические КТ$'ные 
базы. При осаде вам это даст немало преимуществ. 

Экономический менеджмент в игре практически от- 
сутствует. Однако есть в Везедег то, что роднит его 
со стратегиями типа ${гопдво/а'а и И/агог Кпд$. Ког- 
да город построен, вы можете просто наблюдать за 
его жизнью. Это мало с чем сравнимое удовольствие. 
Вот дровосеки отправились в ближайший лесок. 
Нашли они елочку, срубили ее всей бригадой, удали- 
ли ветки и понесли бревно на лесопилку. А там его 
обработают и распилят на доски (во время пиления 
видны даже разлетающиеся в разные стороны опил- 
ки). Вот кузнец собрался выковать деталь. Подошел 
к печи, нагрел заготовку докрасна, обработал моло- 


том на наковальне, взял еще горячую деталь щипца- 
ми и опустил в чан с водой, чтобы охладить. И все 
это в честном 30. При этом качество и детализация 
анимации не уступают чертовски красивому, но 
спрайтовому 5гопопо у. 


ГОТОВЬСЬ! ЦЕЛЬСЬ! 

Вез'едег - стратегия военная д0 мозга костей. Поэто- 
му все вышеописанное градостроительство является 
лишь подготовкой к решительному бою. «Основной 
упор мы делаем на осаду и защиту городов», - гово- 
рят разработчики. Отсюда, собственно, и название иг- 
ры. 

Как уже было сказано, ни строить, ни покупать юни- 
тов мы не можем. У нас есть универсальные человеч- 
ки, которые по умолчанию рабочие, но в дальнейшем 
могут стать кем хочешь. Происходит это очень просто. 
Выделяем несколько мужичков и приказываем им ид- 
ти, скажем, в домик, где производят копья. Люди чин- 
но выстроятся в очередь и по одному станут заходить 
внутрь. На выходе из домика мы имеем уже воору- 
женных копьеносцев. При этом в мирное время, когда 
нам больше нужны рабочие, а не солдаты, последних 
всегда можно разоружить (правда, при этом к нам 
возвращается лишь часть ресурсов, потраченных на 
обмундирование). Полученный же в бою опыт никуда 
не девается, а остается с воякой до конца его дней. 
Очень удобно. Любопытно, что и голос у каждого 
юнита не меняется до конца жизни. Обычно в ВТ$ 
крестьянам положено писклявить, воинам говорить 
суровым басом, а магам - загадочным шепотом. Здесь 
же голос одного человека 90 конца озвучивает один 
и тот Же актер, а со сменой профессии меняется лишь 
интонация. Практически каждый воин может быть 
подвержен апгрейду. Помимо улучшения характерис- 
тик, это самым серьезным образом отражается и на 


внешнем виде юнита. Если сначала мы имели просто 
скромного викинга с топориком, то через некоторое 
время он может превратиться в грозного дядьку с ог- 
ромной секирой, рогатым шлемом и «грудастыми» 
доспехами. 

Однако прежде чем идти воевать, врага надо обна- 
ружить. В этом, казалось бы, малозначительном ас- 
пекте игрового процесса Вечедег принципиально от- 
личается от всех прочих КТ$. Дело в том, что здесь 
нет тумана войны. Само по себе это значило бы не 
много, если бы не возможности движка, доставшегося 
Везедег в наследство от «Глаза дракона». Он позво- 
ляет видеть карту 90 самого горизонта без какого бы 
то ни было ухода пейзажа и дымки. Город, который 
мы с Дмитрием благополучно построили, находился 
на небольшом плоскогорье, так что вид во все сторо- 
ны открывался просто отличный. «Сейчас до горизон- 
та порядка двух километров», - комментирует Дмит- 
рий. И это лишь потому, что компьютер не слишком 
мощный. В принципе, это расстояние может быть и 
больше (для справки: в реальной жизни дальше 10 
километров на равнине увидеть ничего нельзя, так 
как на таком расстоянии уже начинает сказываться 
шарообразность Земли). Карты в игре могут быть раз- 
мером вплоть 00 8 на 8 километров. Конница переме- 
щается со скоростью порядка 30 км/ч, пехота - 5 
км/ч. Оценили масштаб? Так вот, если в радиусе нес- 
кольких километров от нас есть вражеский город, то 
мы его обязательно увидим. Выдаст предательский 
дым из труб. А дальше остается лишь выслать раз- 
ведчика, чтобы разузнать все в деталях. При этом ес- 
ли тот будет пробираться лесом, то противник в жиз- 
ни его не увидит. В этом я убедился, попытавшись 
разглядеть своих лесорубов, занятых работой, с рас- 
стояния буквально в несколько сот метров. Без спе- 
циальной кнопочки, помогающей отыскивать своих 
людей, найти их среди деревьев невозможно. 

Везедег поддерживает 4 режима управления каме- 
рой. Стандартный - это когда камера в нашем полном 
распоряжении, вращаться она может во всех плоскос- 
тях. Второй режим похож на то, что мы видели в 
И/агсгай Ш. Мы занимаемся лишь масштабированием, 
а угол обзора изменять не можем. Можно также прик- 
репить камеру к конкретному юниту, например, к раз- 
ведчику. Последний вариант - нечто вроде системы, 
использованной в В/аск & И/РКе. У камеры также 90- 


НА ЧЕМ ВИКИНГИ .. 
БОРОЗДЯТ БОЛЬШОЙ ТЕАТР? 


Едва ли не самые интересные и необычные 
юниты в Вез{едег - всевозможные летающие 
боевые машины. При этом у каждой из рас они 
предназначены для разных задач. Основная 
единица военно-воздушных сил викингов - ле- 
тающие корабли. Это базовые летающие юни- 
ты, рабочие лошадки. Стреляют огромными 
стрелами. Не сказать, чтобы они были очень 
сильными, зато летают быстро и применяться 
могут где угодно. Далее идут десантные и 
транспортные корабли. Если с первыми все по- 
нятно - приземляемся в тылу врага и пускаем в 
бой подкрепление, то со вторыми все не так 
просто. Транспортники - это огромные посуди- 
ны, способные перевозить даже стенобитные 
орудия! Соответственно, появление такой 
«птички» ничем хорошим для врага закончить- 
ся не может. 

У киммерийцев ВВС сугубо атакующие. Воз- 
душные шары управляются всего одним челове- 
ком, зато каким - огнеметчиком! Шары очень 
эффективны против пехоты: юниты без луков 
совершенно беззащитны против них, зато огне- 
мет способен поджарить несколько человек за 
один «выстрел». Цеппелины киммерийцев мед- 
леннее шаров, зато мощнее; стреляют не то 
стрелами, не то копьями. 


вольно много степеней свободы, плюс можно мгно- 
венно оказаться в любой точке карты, просто дважды 
кликнув по ней. 


№ 
УПРЕМСЯ РОГОМ 
В ВРАЖЕСКУЮ СТЕНУ 
ь ® 4 
Наконец мы дошли до самой сути Везедег, до осады. м 
Мы выступали в роли обороняющейся стороны. Пер- г. 
вым делом необходимо приказать всем занять свои я 


позиции. Невооруженные рабочие идут в сторожевые 
башни, лучники занимают места на стенах по пери- 
метру, часть пехоты отводится подальше в резерв на 
случай, если враг прорвется за городские стены. На- 
чинается наступление. Первым делом к нам устремля- 
ются вражеские цеппелины (см. врезку). С ними могут 
справиться только лучники и сторожевые башни. = | 
Собственно, от последних летающим юнитам лучше ы ч\ 

держаться подальше. Вражеская пехота и конница ы 

пока стоят, у стен им делать решительно нечего. 
Здесь, думаю, требуется пояснение. В Везедег ни ме- 
ченосцы, ни тем более лучники не могут разрушить 
городские стены. Только самый легкий их вариант мо- 
жет быть разрушен сильными мужиками с огромными 
секирами, да и то с большим трудом. Если же стены 
толстые, с ними под силу справиться только стенобит- 
ным орудиям. Это принципиально меняет всю тактику 
осады. Таран представляет собой закрытый со всех 
сторон «домик» на колесах, в котором сидят 5 чело- 
век. Подъехав к стене, они начинают раскачивать за- 
остренное толстенное бревно, которое через некото- 
рое время пробивает брешь в ограждении. Таран нас- 
только хорошо защищен, что в лоб атаковать его бес- 
полезно. Лучники могут поразить управляющих им 
солдат, лишь если будут стрелять сбоку. Пехоте же 
лучше зайти сзади и перерезать всех врукопашную. 
Поэтому при виде приближающихся таранов имеет 
смысл вывести часть войск за ворота, чтобы уничто- 


=== 
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жить их. Именно это и было сделано. Однако одно из 
стенобитных орудий мы проглядели, и в ограждении 
таки образовалась дыра. 

Еще один полезный в атаке юнит - осадная башня. 
Она подъезжает к стенам города, сидящие в ней вои- 
ны поднимаются на самую ее вершину и просто пере- 
лезают за ограждения. Эта тактика, правда, менее эф- 
фективна, потому что оказавшиеся в городе бойцы 
фактически отрезаны от своих товарищей. 

Особое внимание, как всегда, необходимо уделять 
тому, кого с кем стравливать. Мы уже давно усвоили, 
что против конницы надо выставлять копьеносцев. Но 
в Вез{едег не все так однозначно. С налета конный 
юнит наносит в несколько раз больший урон, чем с 
места. Поэтому если конница численно превосходит 
копьеносцев хотя бы раза в полтора, то она разобьет 
их с первого же захода. Нужно также иметь в виду, 
что все юниты по-разному защищены с тыла, фронта 
ис боков. Особенно это актуально при использовании 
конных лучников. Дело в том, что они могут стрелять 
прямо на ходу, причем в любую сторону независимо 
от того, куда движутся. 

Я был приятно удивлен тем, насколько разумно ве- 
дут себя как наши вояки, так и вражеские. Скажем, ес- 
ли в какого-то юнита попали, он начинает кричать, 
привлекая тем самым внимание товарищей. В Везедег 
у людей определено не только поле зрения, но и ра- 
диус слышимости, а также дальность крика. Выманить 
человека подальше от своих тоже не получится. Да- 
же если отряду не дано никаких приказаний, все его 


ВЕЗТЕСЕВ В ЦИФРАХ 
В игре вас ожидает: 

Около 36 миссий в одиночной кампании (эта 
цифра еще может слегка измениться); 

4 режима для ти р/ауег"а; 

60 скриптовых роликов на движке; 

11000 объектов (включая юниты, здания, шах- 
ты, деревья, камни и т.д.); 

более 50 юнитов и примерно такое же количест- 
во построек; 

на юнита тратится до 1500 полигонов (при этом 


члены будут держаться вместе и не станут самоволь- 
но покидать позицию, на которой мы их оставили. В 
случае атаки просто разберутся с непрошеными гос- 
тями и вернутся на место. В нашем случае компьютер 
оказался умнее, и осажденный город пал. 

Искусственный интеллект в игре настолько силен, 
что на паузе, когда компьютер не думает, уровень #р$ 
может возрасти раза в два. Соответственно, и систем- 
ные требования у Везедег будут нешуточные. Вам как 
минимум понадобится Р 11 1000 МНЕ, 128 МЬ ВАМ и 32- 
мегабайтная видеокарта. Сейчас разработчики вовсю 
занимаются оптимизацией движка, но ниже систем- 
ные требования уже вряд ли станут. Однако, поверь- 
те, оно того стоит. И не только ради А!, но и ради пот- 
рясающих красот. Решительно все здесь радует глаз. 
Огромные толпы бойцов, красивейшие здания, кото- 
рые так поэтично горят и разваливаются на части, не- 
объятные ландшасфты, удивляющие своим разнообра- 
зием, и, что совсем не характерно для КТ$, - велико- 
лепно проработанное освещение. Город на закате на- 
90 просто видеть. 


КАМПАНИИ ДЛЯ ОДНОГО 

И ДЛЯ КОМПАНИИ 

В одиночной кампании в Везедег нас ожидают далеко 
не только осады и масштабные сражения. Нам придет- 
ся и пешочком походить по карте, не имея возмож- 
ности построить город, и по подземельям полазить, 
сражаясь с нечистью и отыскивая артефакты. Будут и 
ситуации, когда мы основательно отстроились, собра- 


на экране их легко может быть 1100 и даже боль- 
ше), на здание - до 1000; 

5 играбельных рас (из них 3 второстепенных, 
сражающихся на нашей стороне по сюжету, но не- 
доступных в ти #рауег"е) 

6 героев невероятной крутизны. 

Работают над Ве$едег 18 сотрудников Рг!та! 
ЗоНмаге плюс полтора десятка внештатных ра- 
ботников. Разработка ведется с конца 2001 го- 


ли огромную армию и пошли завоевывать город про- 
тивника, а он, оказывается, нас опередил и застал в 
чистом поле. Тогда придется сражаться в лучших тра- 
дициях 5подип, стенка на стенку. Благо размеры ар- 
мий позволяют. К слову, максимально возможное ко- 
личество юнитов определяется прежде всего мощ- 
ностью компьютера. 

Что касается многопользовательских баталий, то 
тут вообще полное раздолье. Во-первых, есть неиз- 
менный {тее Гог а|. В Везедег условием победы в этом 
режиме является уничтожение всех жилых домов 
противника. Во-вторых, стратегическая вариация на 
тему СТЕ - захват артефакта. У враждующих сторон в 
городах лежит по ценной вещице. Для победы надо 
захватить вражеский артебракт. В-третьих, осада. Ата- 
кующему дается армия и лимит времени, за который 
он должен захватить город. При этом каждые нес- 
колько минут к нему будет приходить подкрепление. 
Защищающийся получает город, но строить в нем он 
ничего не может. Его задача проста: выжить. Послед- 
ний режим - битва в чистом поле. Никакого строи- 
тельства, никаких городов. Только тактика. 

В общем, я остался под впечатлением. Игра, прежде 
всего, поражает своими масштабами. Гигантские кар- 
ты, огромные армии, невероятное количество возмож- 
ностей для стратегического планирования. Покоряет и 
прямо-таки отцовская любовь разработчиков к свое- 
му творению. Такого внимания к мелочам (а этих ме- 
лочей тут многие тысячи) я не встречал уже давно. 
Когда вы увидите игру в действии, вы поймете, что я 
имею в виду. Сейчас вся основная работа уже сдела- 
на. Осталось лишь собрать все воедино, отловить все 
баги, оптимизировать движок и... кто знает, может 
быть, мы получим ВТ$ года. 


АЧИ Ш 
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ночью прогуляться, 
по Луне... 


Не правда ли, осв ь 
ние в этом ангаре вь 
ше всяческих похвал? 


Научная фантастика, тайные секты и еще много чего. Даррен Глэдстоун 
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недрах студии Та!агеп зреет новый секретный 

проект. Он носит кодовое имя В/аск 9 и отно- 

сится к редкой категории игр, о которых не- 
возможно рассказать в нескольких словах. Это ВРС? 
Или экшен? А может быть, Ва#ее/а 1942 в космосе? 
На самом деле, в какой-то степени верны все три 90- 
гадки - люди, за плечами которых разработка ${аг 
Тгек: ЗфагИееЁ Соттапд 11, собираются создать игру, 
сочетающую увлекательную сюжетно-ориентирован- 
ную одиночную кампанию с большим набором разно- 
образных мультиплеерных модов. 

Исполнительный директор студии Эрик Бетке (ЕК 
ВеЁйкКе) объясняет: «За 78 лет, отделяющих события 
В/аск 9 от наших дней, не произошло ничего экстраор- 
динарного. Не случилось ни апокалипсиса, ни Третьей 
мировой войны, не наступило шаблонно-киношное ки- 
берпанковское будущее». Тем не менее, за указанное 
время было сделано множество важных открытий в об- 
ласти кибернетики, и возникли девять зловещих сек- 
ретных организаций, стремящихся к мировому господ- 
ству и постоянно враждующих между собой. Чтобы за- 
ранее не выдавать вам все игровые секреты, ограни- 
чимся следующей информацией: в В/асК 9 будет линей- 
ный, но ветвящийся сюжет со стрельбой и головолом- 
ками, в ходе которого игроку предстоит пересечь доро- 
гу всем девяти черным иллюминатам (из-за которых иг- 
ра, собственно, и получила свое название), а также по- 
бывать на Луне, на Марсе и в Гонконге. 


НЕЧТО БОЛЬШЕЕ, 

ЧЕМ ПРОСТО ШУТЕР 

Чисто внешне В/асК 9 сильно напоминает стандартно- 
го представителя жанра АсНоп/Ад\егциге с видом от 
третьего лица. Но на самом деле игра обладает слож- 
ным сюжетом и системой постепенного развития 
главного героя, роднящей ее с ВРС. Возьмем, к при- 
меру, три варианта персонажей, за которых можно иг- 
рать: громила-солдат, скрытный хакер-вор и кибер- 
маг с нанотехническими «заклинаниями». Причем, 
выбрав солдата, вы отнюдь не обрекаете себя на не- 
обходимость в течение всей игры решать возникаю- 
щие проблемы исключительно грубой силой и 
стрельбой - изучая хакерское ремесло и покупая на- 
нотехнологические апгрейцы, вы со временем полу- 
чите возможность выполнять поставленные задачи 
самыми разными способами. Здесь Эрик Бетке приво- 
дит аналогию с современными правилами Бипдеоп$ & 
Бгадоп$, согласно которым мультиклассовый персо- 
наж может в любых пропорциях сочетать магические, 
боевые и воровские способности. Кроме того, вы име- 
ете полное право не брать готового персонажа, а соз- 
дать на старте собственного уникального героя. 

Со временем вы сможете идеально настроить его 
(или ее) в соответствии со своим любимым стилем иг- 
ры - ведь после каждой пройденной миссии вам бу- 
дут выдаваться бонусные очки для повышения атри- 
бутов и навыков аватара. А на деньги, собранные в 
ходе выполнения заданий, можно покупать всевоз- 
можное оружие и нано-импланты. 

В ранней версии, показанной нам авторами, присут- 
ствовали только стандартные баллистические стволы 
— ружья, автоматические пистолеты и т.д. Все они, как 
правило, используются в перспективе от третьего ли- 
ца, кроме снайперских винтовок, во время стрельбы из 
которых камера переключается на вид «их глаз». В 
финальной версии игры авторы обещают гранаты, ми- 
ны, взрывпакеты, арбалеты и еще кучу видов оружия, 
общее число которых составит где-то в районе 20. 

Кроме того, уже сейчас известно, что в игре будет 
около 30 различных навыков и нанотехнологических 
апгрейдов, и согласитесь, эта цифра производит 


РВЕ\М1ЕМ 


сильное впечатление. Причем среди апгрейдов будут 
и сравнительно «мирные», но, тем не менее, сильно 
облегчающие ведение боевых действий навыки — 
например, повышение меткости или вывод на экран 
информации о статсах противников. Помимо традици- 
онных скиллов и способностей, авторы изобрели 90- 
вольно много новых и оригинальных. Так, навык 
Угбап Тгасктд превратит вас в кибер-ищейку, спо- 
собную чуять отдельные молекулы ДНК, оставляе- 
мые жертвой (что-то вроде быстро гаснущих цветных 
искр на экране). А магнитный метательный крюк поз- 
волит почувствовать себя этаким Спайдерменом и 
сильно облегчит прохождение некоторых уровней. 

Прочие нанотехнологические скиллы весьма напо- ‚ 
минают классическую КРб-шную магию. Всего имеет- Иа Е 
ся пять школ - четыре основаны на различных стихи- т ны п ож 
ях, а пятая специализируется на вытягивании из про- : мом деле.мы нахо9 ся’ 

- внутри у колонии: 
тивника здоровья и ментальной энергии (т.н. энергии 
ЦИ, расходуемой при колдовстве и использовании 
кибер-скиллов). 

В ходе прохождения мы сможем воспользоваться 
разнообразными транспортными средствами, хотя 
точное их количество пока неизвестно. В представ- 
ленной нам демо-версии были: антигравитационный 
мотоцикл, реактивный ранец и наземная штурмовая 
машина. По словам авторов, машинный парк составит 
примерно шесть-восемь образцов. 


ДВЕ ИГРЫ В ОДНОЙ 
Помимо масштабной и увлекательной одиночной кам- 
пании, Та!геп собирается также встроить в В/аск 9 
мощный мультиплеер. Возможно, такое решение было 
принято в результате бессонных ночей, проведенных 
разработчиками на полях сражений ВЕ1942. Различ- 
ные многопользовательские моды были навеяны таки- 
ми играми, как Соит{ег-5Ёке, ау о! еГеаё и уже упо- 
мянутый ВЕ!942. Максимальное количество участни- 
ков - 9016. Эрик Бетке объясняет: «Мы используем 
сюжет В/аск 9 для логического обоснования ситуаций, 
когда в тематических сценариях наемные агенты ока- 
зываются заброшенными на базы, принадлежащие 
враждебным тайным сектам. Различные варианты мис- 
сий будут включать захват и удержание определенных 
точек (как в ВЕ1942), спасение или похищение важных 
персон, а также сценарии, в которых нужно разгро- 
мить, или, наоборот, защитить некие важные сооруже- 
ния». 

Кроме того, Эрик Бетке упомянул, что в многополь- 
зовательских модах будут фигурировать дополнитель- 
ные транспортные средства, отсутствующие в одиноч- 
ной кампании. Безусловного уважения заслуживает 
также попытка ребят из Та!@геп создать «живую» иг- 
ровую вселенную. Оказывается, у каждой из девяти 
враждующих сторон будут свои периоды побед и пора- 
жений, успехов и неудач, и это будет четко отражаться 
на раскладе сил в любой конкретный момент. То есть, 
войдя в многопользовательскую иг- 
ру, вы можете вдруг обнаружить, что 
у одной из сторон наблюдаются 
серьезные проблемы с закупкой 
боевых машин и оружия. 

Без сомнения, В/аск 9 станет зна- 
ковым явлением в мире РС-игр. По- 
нятно, что до ноября авторам предс- 
тоит проделать еще очень большую 
работу, но даже по готовому всего 
лишь на 40% продукту, который мы 
имели счастье лицезреть, можно с 
уверенностью сказать, что это будет 
в высшей степени стильная и ориги- 
нальная вещь. Так держать, Та!геп! 


] й мир 0 
сается и закрытых помещений, 
и открытых простра 


Эх, если бы все косми 
ческие колонии были 
такими уютными... 


ИНФОРМАЦИЯ ОБИГРЕ | | 
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Мне Нужно... 
Масло...» 
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«Ха-ха! Получай!» 


наете, как можно без труда отличить геймера 

старой школы от новичка? Надо произнести вол- 

шебную фразу: «Беепаег оЁ #е Сгоип» и прос- 
ледить ответную реакцию испытуемого. Любой, кто пом- 
нит платформу Ата, тут же начнет петь хвалебные ди- 
фирамбы древней игрушке Роб Нооа: Бе!епаег оЁ {не 
Сгошп, которая некогда произвела настоящую револю- 
цию в жанре стратегий. Для своего времени это было 
что-то потрясающее - великолепная графика Эррола 
Флинна в сочетании с множеством инновационных эле- 
ментов геймплея, абсолютно новый стратегический опыт, 


невиданные возможности... И теперь Беепаег о! {пе 
Сгоип возвращается, чтобы завоевать сердца геймеров 
уже нового поколения, - давайте вместе поаплодируем 
ветерану. 

Несмотря на идентичное название и на то, что обнов- 
ленного «Робин Гуда» издает все та же компания 
С!тетамаге, игровой процесс претерпел целый ряд 
серьезнейших изменений и улучшений. К сожалению, я 
не смогу сейчас описать вам его в двух-трех строках, 
ибо, подобно своему предшественнику, РеГепаег о! {пе 
Сгоитп обладает весьма сложным, комплексным и мно- 
гогранным геймплеем, сочетающим множество различ- 
ных элементов. 

Новичкам игра, скорее всего, напомнит настольный 
ЮБК, - вы ведете военную кампанию по захвату верхов- 
ной власти в Англии, для чего последовательно завоевы- 
ваете провинцию за провинцией и в мечтах уже примеря- 
ете корону Плантагенетов. Как и в И/аг/ога$: Ва #Несгу 2, 
некоторые территории позволяют быстрее и дешевле 
производить солдат, а другие приносят более высокий 


90х09. Бои совершенно не похожи на то, к чему мы при- 
выкли в современных риал-таймовых или походовых 
стратегиях, и больше всего напоминают сражения в 
классических настольных играх — каждый юнит предс- 
тавлен фигуркой, напоминающей шахматную. 

Кроме того, в РеГепаег о! {Ве Сгомп есть элементы эк- 
шена. Вы можете устраивать засады на караваны (для 
этого потребуются навыки стрельбы из лука), организо- 
вывать набеги на замки (здесь пригодится умение ма- 
хать мечом), сражаться на турнирах и осаждать вражес- 
кие цитадели с использованием настоящей осадной тех- 
ники. По отдельности эти мини-игры вряд ли представ- 
ляют собой что-либо выдающееся, но, будучи соедине- 
ны в единое целое, они гармонично дополняют друг дру- 
га и здорово разнообразят геймплей. 

На данный момент игра производит самое благоприят- 
ное впечатление - видно, что ребята из Стетамаге не 
пытаются просто нагреть руки на нашей ностальгии, а 
напротив, стремятся совместить атмосферу своего клас- 
сического хита с увлекательным геймплеем, отвечаю- 
щим всем требованиям современности. Одиночный ре- 
жим обещает быть весьма интересным, хотя про много- 
пользовательский, увы, пока не было слышно вообще 
ничего. Сейчас разработчики занимаются окончатель- 
ной отладкой и шлифовкой кода, и игра должна выйти 
ближе к концу 2003 г. Что ж, подождем. 
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Второе рождение классики. 
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Новый экранный дисплей, показываю- 
щий ход забега к базе, должен суще- 
ственно помочь вам в планировании 
своих действий. 


мерть игрового сериала - это почти 

всегда трагедия. Но только не в 

случае с Тир/е Р/ау ВазеВа! - наи- 
более топорном и халтурном бейсбольном 
симуляторе за всю историю компьютерных 
игр. И пусть его оплакивают пяток-другой 
фанатов, а мы порадуемся хорошей новос- 
ти: в руководстве ЕА наконец-то было при- 
нято решение выпустить этим летом МУР 
Вазера!! 2003 и тем самым сделать реши- 
тельный шаг к сближению виртуального 
бейсбола с реальным. 

МУР ВазеБа! является совершенно новой 
торговой маркой, и данный факт меня весь- 
ма радует - похоже, ЕА все-таки поняла, что 
ее предыдущая бейсбольная линейка нику- 
да не годилась, и нужно все начинать сна- 
чала. В новой игре, чем-то неуловимо напо- 
минающей серию Тйе $/т5, вы сможете на- 
чать свой спортивный путь с самого низа - 
будут и отборы новичков, и контракты с иг- 
роками, и постепенно развитие их спортив- 
ных характеристик... 

Но вот вопрос: сможет ли геймплей МУР 
ВазеБа!! адекватно передать атмосферу и 
динамику настоящего бейсбольного матча 
- то, чего не удавалось еще ни одной 
компьютерной игре? К сожалению, предс- 
тавители ЕА так и не показали нам игра- 
бельную версию - по всей видимости, по 
соображениям секретности - но их расска- 
зы об игровой механике заставили нас по- 
чувствовать странный трепет, смешанный 
с надеждой, что наконец-то на свете поя- 


й 


р 4 т щя 


Пробежки на базу никуда не денутся, но 
теперь они будут выполнены адекватно. 


вится игра, которая по праву сможет назы- 
ваться СИМУЛЯТОРОМ данного вида спор- 
та. И что вместо мультяшных манипуляций 
с мячом и аркадного геймплея, характерно- 
го для серии Тир/е Р/ау, МУР Вазева! пе- 
ренесет на компьютер стратегический ас- 
пект бейсбольных состязаний. Питчеры об- 
заведутся арсеналом бросков, соответ- 
ствующих возможностям их реальных про- 
тотипов - как по количеству, так и по эф- 
фективности, - а геймеры наконец-то смо- 
гут регулировать силу и направление этих 
бросков. Для игроков с битами будут прос- 
читываться реальные зоны эффективнос- 
ти их действий, что впрямую отразится на 
шансе отбить мяч, брошенный в опреде- 
ленную зону. 

Подробные репортажи, реалистичное мо- 
делирование перемещений игроков по пло- 
щадке, экранный дисплей, показывающий 
ход забега к базе, - все эти инновационные 
фишки позволяют надеяться, что новое 
творение ЕА потеснит-таки серию Ной НеаЁ 
с трона лучшего бейсбольного симулятора 
наРс. 


Сможет ли МУР Васе- 
БаЙадекватно пере- 
дать атмосферу и ди- 
намику настоящего 
беисбольного матча? 


МУР ВАЗЕВАЦ. 
2003. 


ожет ли ЕА в конце концов сделать нам 
нормальный бейсбол? Роберт Коффей 
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Город рыцарей надежно 
защищен от нападений не 
только храброй дружиной, 
Но и самой природой. 


свое время первые И/аг/ога$, наряду с леген- 

дарными Негое$ о МОРЕ & Мадгс |, заслужен- 

но считались одной из наиболее удачных по- 
шаговых стратегий на РС. Вторая часть игры, вышед- 
шая в 1992 году, и по сей день остается живой клас- 
сикой жанра - в Сети даже существуют посвященные 
ей многочисленные фран-сайты! Правда, впоследствии 
судьба не была столь благосклонна к И/аога$. Вы- 
шедшая в 1998 году третья часть не смогла в полной 
мере оправдать ожидания игроков. Ну а последую- 
щий переход разработчиков от пошаговой стратегии к 
КТ$ в лице откровенно провальной И/аг/ога$ Ва #есгу 
и вовсе едва не погубил именитую вселенную. 


теннои У’ат/ол5 
енноузеть о 
зноя ВИ" 


еженнь 


Горячие пески - не самое гос- 
теприимное место в мире, но и 
здесь хватает желающих отхва- 
тить кусочек территории побли- 
же к бесценной воде. 


К счастью, полоса неудач для создателей И/аога$ 
не оказалась фатальной. Разработчики нашли в себе 
силы разобраться с допущенными ошибками и сде- 
лать соответствующие выводы. Вышедший в прош- 
лом году сиквел И/а/ога$ Ва #есгу 2 не в пример сво- 
ему печально известному предшественнику оказался 
куда более удачной игрой. Но самой главной новос- 
тью стало решение разработчиков о возрождении 
классических пошаговых И/аг/ога$! 

Анонс четвертой части игры состоялся еще весной 
2002 года и с тех пор работа, конечно, не стояла на 
месте. Более того, сегодня можно вполне уверенно 
заявить, что старый конкурент и соперник НоММ 


Отличная броня героя расы Гно- 
мов обеспечивает ему надежную 
защиту в сражении с таким опас- 
ным противником, как минотавр. 


действительно готов вернуться в строй и, быть может, 
даже (чем черт не шутит?!) снова потягаться за пер- 
венство с детищем Ме\м \Моа Сотрий под. 

События И/апога$ М, как и раньше, будут посвяще- 
ны бесконечной борьбе между силами Тьмы и Света 
на территории волшебного королевства Епепа. Все- 
го в новой игре будет представлено 10 играбельных 
рас, среди которых можно найти Эльфов, Гномов, Де- 
монов, Огров, ну и, конечно, Людей. Отмечу, что пла- 
нировавшиеся ранее и не совсем понятные народнос- 
ти под названием $ап$ и \/оНигпап$ впоследствии 
были исключены разработчиками из этого списка. 
Как это обычно бывает, каждая из рас будет обла- 


У\УАВЕОВОЗ 1: 
ВОЕЗ ОЕ ЕТНЕ 


«Варлорды» десять лет спустя. Глеб Соколов 


52 Сотршег бапиир Мона Визап ЕНШоп №5(12), май 2003 


дать своими характерными особенностями — 
тут и разнообразие юнитов, и оригинальная 
архитектура городов, а кроме того — ещеи 
мировоззрение. Разработчики И/аг/ога$ /\ не- 
малое внимание уделяют отношениям между 
различными расами, некоторые из которых 
более или менее враждебны, либо же, наобо- 
рот, дружественны по отношению друг к дру- 
гу. Например, Демоны являются непримири- 
мыми врагами Гномов и в то же время могут 
рассчитывать на поддержку Драконов и Тем- 
ных Эльфов. Соответственно, к представите- 
лям этих рас Гномы также относятся не 
слишком хорошо, хотя и не до такой степени. 
Правда, в случае захвата чужого города 
можно будет нанимать воинов враждебной 
расы, но, как правило, лишь наиболее сла- 
бых. 

Серьезные изменения по сравнению с пре- 
дыдущими играми серии И/аг/ога$ претерпят 


ре только один - именно с его персоной и ас- 
социируется игрок. Он — Самый Главный Ко- 
мандир, передвигающий войска по своему ус- 
мотрению, отдающий приказы штурмовать 
города и вообще заправляющий всем и вся. 
При генерации нового Варлорда можно будет 
манипулировать шестью способностями, та- 
кими, как, например, Согпба{, ОМпе, Зит- 
топилд или М№есго. Героев же в игре может 
быть несколько, и они, в отличие от Варлор- 
дов, могут принимать непосредственное учас- 
тие в битвах. Для них ролевая система харак- 
теризуется наличием определенных умений. 
Кстати, что весьма интересно, в И/атога$ /У 
можно будет хорошенько прокачать не толь- 
ко Варлорда или Героев, но и любого из ва- 
ших воинов! Например, в одном из недавних 
интервью руководитель |пЁпа{е {егасНу\е и 
создатель вселенной И/аг/ога$ — Стив Фоук- 
нер ($+еуе Гам/Кпег) поведал нам о таком хо- 


Старый конкурент и соперник НоММ действи- 


тельно готов вернуться в строй и, 
21) снова потягаться за 


даже (чем черт не 


быть может, 


первенство с детищем Мег Гоца Сотринир 


сражения. Вместо привычного автоматичес- 
кого режима мы получим оригинальную сис- 
тему под названием 5реед Тас#са! Сота. 
Отныне вместо отрядов различных воинов 
каждая из сражающихся сторон должна выс- 
тавить по одному (!) бойцу. После поражения 
одного из них можно выставить следующую 
порцию и так до победного конца. Интересно 
только, как такое нововведение скажется на 
продолжительности битв? Похоже на то, что 
игровой процесс И/аг/ога$ /М будет отличать- 
ся заметной неторопливостью. Впрочем, т.к. 
мы имеем дело с пошаговой стратегией, то 
сие трудно назвать недостатком игры. 

Будет в новых И/аг/ога$ представлен и ро- 
левой элемент, без которого в последнее 
время обходится мало какая стратегия. Одна- 
ко же и здесь не все так просто. Взять хотя 
бы то, что в игре, по сути, будет сразу нес- 
колько ролевых систем! Как известно, в 
М!агога$ персонажи, находящиеся под уп- 
равлением игрока, делятся на самих Варлор- 
дов, Героев и простых солдат разного харак- 
тера и вида. При этом между первыми двумя 
существует заметная разница. Варлорд в иг- 


НЕ- 
МА 


дячем ужасе, как Гидра 18-го уровня. С такой 
шутки плохи! 

Однако не стоит рассчитывать на легкую 
победу даже при наличии весьма сильной ар- 
мии. Ведь наряду с повышением уровня вои- 
нов не стоит на месте и улучшение оборонос- 
пособности городов! Их мощные укрепления 
‘далеко не всегда развалятся от первых же 
ударов осадных орудий, а защитные башни 
могут нанести заметный урон атакующим. К 
тому же в игре существует возможность выз- 
вать подмогу в осажденный город. Правда, в 
отличие от предыдущих И/аг/ога$, теперь при- 
бытие подкреплений не пройдет незаметно, и 
у противника всегда есть шанс перехватить 
спешащий на подмогу отряд где-нибудь на 
марше. Стоит упомянуть также и тот факт, 
что отныне в игре не будет корабликов, в ко- 
торых превращались юниты, пересекавшие 
водные преграды. Значит ли это, что моря и 
реки будут теперь служить исключительно 
для повышения разнообразия ландшасфтов? 
Время покажет, хотя вероятность такого ва- 
рианта весьма высока. 

В отличие от своих предшественников, 
И/атога$ ГУ выглядит весьма красочно и сим- 
патично в плане графики. При этом общий 
стиль игры вполне узнаваем. В проекте ис- 
пользуется уже неплохо себя зарекомендо- 
вавший, хотя и не самый блистательный дви- 
жок И/аога$ ВаШесгу /'. Впрочем, после ря- 
да косметических операций и доработок 
смотрится он вполне прилично. 

Вне всякого сомнения, И/аога$ /\ — проект 
многообещающий. Станем ли мы свидетелями 
возрождения легендарной вселенной, чей 
рассвет пришелся еще на начало 90-х гг. 
прошлого века? Смогут ли разработчики из 
студии |пйпКе |п{егасй\е, образовавшейся 
после разделения на две части компании $5, 
повторить свой успех десятилетней давности? 
Конечно, времена изменились, и И/аг/ога$ // 
навряд ли удастся достичь ошеломляющей 
популярности второй части игры. Но так ли 


РВЕ\МП!ЕМ 


И/аг/ога$ 1/ будут укомплектованы многофункциональ- 
ным редактором, с помощью которого можно будет созда- 
вать не только дополнительные карты, но и целые новые 
кампании, сюжетные миссии или модификации. Правда, 


пока не совсем ясно, насколько сильно можно будет пере- 
делать оригинальную игру, хотя с учетом тенденций пос- 
леднего времени можно рассчитывать и на поддержку 
фофа! сопуег$!оп. Впрочем, в игре будет реализован и при- 
вычный по И’аг/ога$ [-И! генератор случайных карт. 


Данная схема демонстрирует взаимоотношения между различ- 
ными расами во вселенной И/аг/ога$. Друг напротив друга здесь 
расположены непримиримые враги, а рядом - союзники. 


Создавая нового Варлорда, мы можем выбрать не только 
его расу и портрет, но также основную и дополнительную 
способности. 


РВЕМ УМЕР... 


В свое время одной из главных составляющих успеха 
И/аг/ог4$ стала широкая поддержка сетевой игры, в том 
числе и легендарный Р!ау Ву Е-Ма! (РВЕМ). К сожале- 
нию, в четвертой части И/аг/ог4$ данный режим реализо- 


ван не будет. Причин тому много, но основной, видимо, 
является внесение изменений в игровой процесс. Впро- 
чем, несмотря на отсутствие РВЕМ, разработчики И/аг- 
Гог4$ 1! планируют реализовать в игре полноценный мно- 
гопользовательский режим с поддержкой 8 игроков. 


это важно? Для всех нас главное ведь, чтобы 
игра хорошая получилась. А серьезных при- 
чин сомневаться в том, что так оно и будет, 
вроде бы нет. 
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Он ползет к нам под огнем - и уже почти дополз... 
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рямо сейчас, в данный конкретный 

момент, не менее 30 тысяч человек 

режутся в Соип{ег-5Ке через 
Сатебру. Сотни тысяч играют в него по ло- 
кальным сетям. Согласитесь, это совсем неп- 
лохо для мода 5-летней давности к игре, сде- 
ланной на движке 7-летней давности. Но, как 
говорится, пора и честь знать. Мы уже давно 
и с огромным нетерпением ждем выхода 
Сопа#оп 2его и очень надеемся, что это бу- 
дет во всех отношениях современная игра, 
способная удовлетворить высокие запросы 
сегодняшней геймерской аудитории. 

В феврале мы уже писали, что студии 
ЮНиа! предстоит побить все рекорды произ- 
водительности и закончить вещь, на которую 
все возлагают столь высокие ожидания, все- 
го за восемь месяцев. Недавно мы смогли 
собственными глазами увидеть и даже опро- 
бовать демо-версию Сопа оп его. По сло- 


матический момент, чтобы постоянно под- 
держивать игроков в напряжении и не да- 
вать им заскучать. 


ДЛЯ НЕСЕНИЯ 

СЛУЖБЫ ПРИБЫЛ! 

По сравнению с другими представителями 
жанра тактических командных шутеров оди- 
ночный режим СопаЙ опт 2его построен доста- 
точно необычно. Вместо длинной истории, 
главным героем которой является какой-то 
один боец, вам предстоит в каждой миссии 
играть совершенно разные и непохожие друг 
на друга роли. Всего сценариев ожидается 
более 20, и в ходе их прохождения игроку 
придется поработать на различные контр- 
террористические организации, расположен- 
ные в самых разных уголках земного шара. 
Некоторые миссии представляют собой зара- 
нее спланированные операции, в начале ко- 


Представитель Вица[ четко дал понять, 
что Сопаопн Хего - это НЕ Соищег-$ШКе 2. 


вам ведущего дизайнера Тома Мастайна 
(Тот Миз{ате), им пришлось все делать 
практически с нуля - из наработок предыду- 
щих девелоперов были использованы лишь 
несколько карт и наиболее удачных текстур. 

Чтобы заставить древний движок На/!-Ёе 
выглядеть по-современному, разработчики 
сделали ему серьезную пластическую опера- 
цию - модели стали в среднем на 60% более 
детализированными, чем в оригинальной иг- 
ре, а разрешение текстур было значительно 
увеличено. Художники потратили массу вре- 
мени и сил, чтобы «обмануть» старый движок 
и заставить его поддерживать новые фишки 
вроде анимации смерти и эфофекта «тряпич- 
ной куклы». По словам сотрудников Виа! в 
ряде случаев у них получились эфофекты, ни- 
чем не уступающие, а в кое-чем и превосхо- 
дящие свои аналоги из Цпгеа/ /|. 

Кроме того, разработчики встроили в игру 
несложный скриптовый язык, с помощью 
которого можно моделировать самые раз- 
личные события и ситуации вроде катастро- 
фы вертолета или появления танков, разыс- 
кивающих вас и вашу команду. Том Мастайн 
заверил нас, что каждый уровень будет 
включать, по меньшей мере, один такой дра- 


КЕ: 
ЮО 


торых вам покажут ролики и зачитают бри- 
финги, а другие сразу, без какой-либо подго- 
товки, бросят вас в самое пекло боя, предос- 
тавляя самому разбираться, почему на вас 
вдруг ополчились преступные группировки 
или вооруженные АК-47 террористы. Но, нес- 
мотря на все разнообразие локаций, ребята 
из ВЁиа! клянутся, что все миссии сохранят 
дух и стиль оригинального С$, включая при- 
мерно те же задания и наличие сценариев, 
для успешного прохождения которых требу- 
ются не храбрость и меткость, а скрытность и 
грамотное командное взаимодействие. 

Впрочем, чтобы сделать одиночный режим 
более веселым и увлекательным, авторам 
все-таки пришлось подвергнуть модифика- 
ции некоторые элементы С$. У персонажей 
прибавилось здоровья, появилась возмож- 
ность подбирать аптечки и лечиться, и вооб- 
ще, некоторые эпизоды стали больше напо- 
минать оригинальный На/-ЁЁе, чем СоипЕег- 
ке. На наш вопрос, не отпугнет ли это 
хардкорных фанатов, разработчики ответили, 
что ни в коем случае, поскольку во всех важ- 
ных решениях они строго следуют духу и 
букве С$, не отклоняясь от них ни на йоту. 

Не стоит волноваться и любителям муль- 
типлеерных побоищ в С$. В Сопот Сего 
будет 10 новых многопользовательских карт 
и управляемые А! боты. Причем эти боты мо- 
гут сражаться на обеих сторонах - как в 
одиночных, так и в многопользовательских 
партиях - и реагировать на команды, пере- 
даваемые по радио. А еще игра будет актив- 
но использовать разрабатываемую \/а№е 
технологию высокоскоростной скачки фай- 
лов под названием 5+еат - для добавления 
новых предметов и карт, а также для посто- 
янного обновления кода, чтобы всегда дер- 
жать всевозможных жуликов и читеров на 
шаг позади. 


ЭТО НЕ СИКВЕЛ 

Понятно, что всевозможные графические 
примочки и новые карты будут появляться и 
становиться доступными для скачивания не 


С помощью выведенного на основной экран интерфейса ра- 
диосвязи напарникам можно отдавать команды, после чего 
А! сам сделает за вас всю грязную работу. 


НИИ. 


Всем, у кого нет выделенной линии, Сопот 2его даст 
возможность устраивать удалые матчи с ботами и, таким 
образом, коротать долгие одинокие вечера... 


сразу, а весьма постепенно. Чтобы скрасить 
нам ожидание, Ма№е планирует сделать 
Сопа!оп Сего совместимым с оригинальным 
Соитег-ЗИКе, для чего будет выпущена 
версия С$ под номером 1.7. И обладатели 
этих двух версий смогут без проблем ру- 
биться друг с другом на любых С5-картах за 
исключением эксклюзивных уровней, пос- 
тавляемых в комплекте с Сопа! оп 2его. 

Учитывая то, сколько времени и труда 
уже было вложено в создание С2, мы с ва- 
ми имеем полное право рассчитывать на по- 
явление весьма продвинутого и во всех от- 
ношениях инновационного продукта. С дру- 
гой стороны, из-за столь долгого срока раз- 
работки вполне возможно, что некоторые 
технологии, например, система голосовой 
связи, уже не произведут на нас такого впе- 
чатления, которое могли бы произвести год 
назад. 

А еще Том Мастайн четко дал понять, что 
СопаШоп его — это НЕ Соитщег-5е 2. Это 
всего лишь одиночная версия многопользо- 
вательской игры, включающая множество 
улучшений и дополнений и призванная на 
некоторое время продлить состояние перма- 
нентного счастья среди многочисленных 
фанатов С$. Узнать, удалось ли авторам 
достичь поставленных задач, мы сможем 
уже совсем скоро - до конца весны. 


> 
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Уровень детализации настолько высок, что вы може- 
те подробно рассмотреть танкистов со всех сторон. 


Можно устроить про- 
тивотанковую засаду 
за деревьями... 


:..а можно встретить против- 
ника в чистом поле, хотя это 
чистой воды самоубийство. 


Как правило, война - это плохо. Но только не в данном случае. 
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огда-то геймеры передвигали по эк- 

ранам мониторов маленькие зеле- 

ные квадратики, которые они назы- 
вали армиями, и были при этом вполне 
счастливы. А сейчас мы с огромным нетерпе- 
нием ждем Ва #ейе! Соттапа - стратегию 
в реальном времени, которая по уровню де- 
тализации объектов даст фору любому шу- 
теру от первого лица. Движок этой игры поз- 
волит вам (в случае необходимости) спус- 
титься с высоты птичьего полета к самой 
земле и заглянуть в глаза сидящему в заса- 
де солдату-гранатометчику... 


ИЗ РОССИИ С ЛЮБОВЬЮ 
«Вторая мировая» - это первый стратегичес- 
кий проект известной российской девелопе- 
рской студии 1С:Маддох. Ребята, подарившие 
нам «Ил-2: Штурмовик», решили теперь поп- 
робовать свои силы в жанре КТ$. И, в отли- 
чие от «Ил-2», здесь вам предстоит не сра- 
жаться в воздухе, а командовать небольшой 
группой юнитов, принимающей участие во 
всех более-менее значимых сражениях ев- 
ропейского театра военных действий - от 
вторжения немцев в Польшу, через откры- 
тие второго фронта в Нормандии и до капи- 
туляции фашистской Германии весной 1945- 
го. При этом играть можно будет почти за 
любую страну, выступавшую в то время на 
стороне Союзников или Оси, а задания мис- 
сий будут включать разведывательные вы- 
лазки, штурмы городов, засады, диверсии и 
1.9. 


ВаШеНе!а Соттапа - игра тактическая. 
Юнитом может быть как отдельный солдат, 
так и танк с экипажем. Солдаты обладают 
индивидуальными чертами характера и на- 
борами умений, и при грамотном руковод- 
стве вы сможете прокачать их навыки 90 
такой степени, что экипаж Т-34, укомплек- 
тованный одними медиками, будет в состоя- 
нии вполне достойно показать себя на поле 
боя. 

Кроме того, вам предстоит заниматься обо- 
рудованием и экипировкой своих подчинен- 
ных (вплоть 90 выбора ручного оружия и 
амуниции), причем ассортимент доступного 
снаряжения будет меняться от миссии к мис- 
сии. Впрочем, при желании эту процедуру 
можно доверить компьютеру и сосредото- 
чить все свое внимание на увлекательной 
игре в солдатики и танчики. 

Зная, какая команда занимается разработ- 
кой игры, вы, скорее всего, не удивитесь вы- 
сочайшему уровню исторического и визу- 
ального реализма, являющегося одним из 
главных козырей «Второй мировой». В своем 
новом проекте авторы используют движок 
от «Ил-2», специально модифицированный с 
целью значительно повысить уровень дета- 
лизации ландшафтов и объектов. Террито- 
рии, воссозданные с использованием реаль- 
ных топографических карт того времени, 
подвержены деформации от взрывов, 
листья на деревьях колеблются от ветра, 
травинки пригибаются, а уж вода - это вооб- 
ще нечто, доселе невиданное. 


(ВАТТЕРЕ 
УАА 1939-45 


Элвис Бэкон 


Игра на движке от «Ил-2» прос- 
то обязана демонстрировать ши- 
карные модели самолетов. 


Не менее детально смоделированы и юни- 
ты. Вы наверняка обратите внимание на то, 
что надписи на немецких танках выполнены 
по трафарету, а на советских - написаны от 
руки. Порой детализация объектов доходит 
90 смешного - на противотанковых снаря- 
дах, лежащих в ящиках, можно прочитать 
маркировку и серийные номера... 

И ведь все эти детали - отнюдь не просто 
для красоты, они оказывают самое серьез- 
ное влияние на игровой процесс! Например, 
обстреливая здание, вы сможете убедиться, 
что разрушения в каждой комнате просчи- 
тываются отдельно, в зависимости от проч- 
ности стен и типа снарядов. А еще вы увиди- 
те, как меняется анимация оставшиеся в жи- 
вых бойцов артиллерийского расчета, мед- 
ленно перезаряжающих орудие после гибе- 
ли половины своих товарищей... 


В ПРЕДДВЕРИИ Е? 

До выхода «Второй мировой» остается еще 
почти год, но игровой движок уже демонстри- 
рует настоящие чудеса, а анимация и модели 
юнитов - выше всяческих похвал. Интерфейс, 
правда, еще не закончен, но, зная, кто делает 
игру, можно не сомневаться, что он будет 
удобным и функциональным - сочетание мы- 
ши, клавиатуры и горячих клавиш. В настоя- 
щее время разработчики из 1С:Маддох совме- 
стно с дизайнерами из Содетаз{ег$ занима- 
ются балансировкой миссий, доводкой муль- 
типлеера и тонкой настройкой А!. 

Поближе ознакомиться с игрой мы сможем 
уже в мае, на выставке ЕЗ. Если ребятам из 
1С:Маддох удастся сделать интеллект компью- 
терных оппонентов по-настоящему сильным, а 
миссии — одновременно сложными и увлека- 
тельными, то у Ва #ейе! Соттапа есть все 
шансы стать самой красивой, детализирован- 
ной, реалистичной и персонифицированной 
игрой про Вторую мировую войну, по крайней 
мере, на ближайшие несколько лет. 

И все-таки — насколько далеко мы ушли от 
зеленых квадратиков, передвигаемых по эк- 
рану? Вот вам информация к размышлению: 
площадь «активного поля боя» в ВаШеНеа 
Соттапа составляет 1 квадратный километр, 
но его окружают т.н. «неинтерактивные окре- 
стности» общим размером 16х16 км - просто 
для красоты и атмосферы. Воргейм с 
собственной системой создания игровой ат- 
мосферы?! Да, господа, отныне это должно 
стать нормой нашей жизни! 


В игре ис- 
пользует- 
движок 
от «Ил-2», 
специаль- 
но моди- 
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Не секрет, что долгую жизнь 
многим популярным играм их 
разработчики обеспечивают 
не только за счет увлека- 
тельного геймплея или сю- 
жетной линии, но и благодаря предоставле- 
нию возможности создания дополнительных 
карт, моделей персонажей или текстур са- 
мими игроками. Впервые открытая архитек- 
тура движка была использована в самых 
разных 30-экшенах, начиная с легендарно- 
го Боот. А сравнительно недавно возмож- 
ность разработки всеми желающими своих 
дополнений к оригинальной игре добралась 
и до представителей ролевого жанра. Одной 
из первых (и наиболее удачных) ласточек 
оказался амбициозный проект от автора 
Тоа! АптИЙаНоп Криса Тейлора и его ко- 
манды Саз Ромеге батез под названием 
Рипдеоп $!еде. О наиболее интересных мо- 
дах к этой игре и пойдет речь. 


И СНОВА ЧЕПМА 

Ох, не дает разработчикам покоя слава Лор- 
да Бритиша (в миру известного как Ричард 
Гэрриот)! Еще задолго 90 выхода Зипдеоп 
еде сразу несколько независимых команд 
анонсировали свои проекты модификаций к 
игре, базирующихся на легендарной все- 


ленной Ийта. До сегодняшнего дня из них 
дожили немногие, а наибольший интерес 
представляет, пожалуй, игра с рабочим наз- 
ванием И#та \: [агагиз (сайт проекта — 
ммм. и5агагиз.сог). Как несложно дога- 
даться, сюжет ее основан на событиях, опи- 
санных в пятой части ролевого сериала от 
Опдт. А трехмерный движок 0$ и упорство 
разработчиков мода оставляют надежду на 
то, что этот проект действительно сможет 
оправдать свое гордое имя. 


ХОЛОДНЫЙ МИР 

ЗНАООМ!$ ОР \МММТЕВ 

На протяжении почти тысячи лет континент 
АйПгак был объединен под властью королев- 
ства Е1игп, и мир царил на его землях, до тех 
пор, пока был жив король СШгапа. Но отой- 
дя в мир иной, повелитель процветающей 
страны не оставил наследника, и междоусо- 
бица захлестнула королевство. Последним 
спокойным местом на АйгаК оставался се- 
вер, но там уже пробуждалось ото сна древ- 
нее зло... Сюжет тотальной конверсии для 
Рипдеоп ${еде под названием 5$Вадом$ о! 
И/тЕег (50И/) от команды Е!ес{гойсНоп 
(А{Ер://дупатс4.датезру.сот/-зПаЧомиз ом! 
пфег), кроме неплохого (хотя и не слишком 
оригинального) сюжета, может на сегод- 


ЧЕТИМА \У: ГА2АВО$: При посещении 
Оеер Роге${ главное - не заблудиться! 
я 


няшний день похвастаться высоким качест- 
вом проделанной работы, хотя справедли- 
вости ради надо отметить, что разработчики 
игры активно используют элементы графи- 
ки из оригинальной версии 0$, что, впро- 
чем, никак не умаляет их заслуг. 


БОГИ ПРОКЛЯЛИ 
СПЯТИВШИЙ РИМ... 


ЕЪЕМЕМТА(: Битва на знаменитой арене 
Колизея выглядит весьма впечатляюще. 


Одной из наиболее интересных на сегодня 
модификаций для Бипдеоп $1еде является 
проект под названием Е/етепа! (И&р:// 
ммм Ве-е!етегца!.пе{). События игры про- 
исходят 2000 лет назад на Ближнем Восто- 
ке, но, в отличие от реальной истории, мир 
Еетепа! населяют многочисленные фан- 
тастические существа, например, гигантские 
богомолы и тигролюди. Наряду с ними в иг- 
ре мы сможем увидеть и вполне достовер- 
ных римских легионеров, древний Иеруса- 
лим, а также знаменитый Колизей. В отли- 
чие от проектов Ийта У и $0И,, разработчи- 
ки Еетепца! рискнули заметно перерабо- 
тать не только мир, но и графику, ролевую 
систему, а также интерфейс игры. 


БЛАСТЕР \$. АРБАЛЕТ 

Среди многочисленных дополнений к 0$ 
встречаются не только фэнтезийные, но и 
такие, как недавно анонсированная конвер- 
сия Соррегвеаа (4 р://мммм.р!апесоррег 
Веад.сот). В отличие от всех описанных вы- 
ше модов, данная игра предлагает нам заг- 
лянуть в будущее, раздираемое сражения- 
ми за власть над миром. Правда, тамошние 
герои и монстры вместо мечей и луков пред- 


ООМСЕОМ ЕСЕ: 
НАЯ МОДИФИК 


Больше подземелий - хороших и разных! Глеб Соколов 
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СОРРЕВНЕАО: Среди модов для 0$ Сор- 
регпеа4 - один из немногих представите- 
лей киберпанковского направления. 


почитают использовать более совершенное 
огнестрельное оружие. Кстати, не так давно 
прекратил существование и еще один по- 
добный проект, носящий, однако, ЗНАЧИ- 
ТЕЛЬНО более громкое имя. Речь шла, ни 
много ни мало, о неофициальном продолже- 
ния Гао. Остается добавить, что авторы 
Соррегнеа обещают завершить работу над 
игрой уже в июне этого года. 


ВОЗРОЖДЕНИЕ ЛЕГЕНДЫ 

На сегодня авторство львиной доли модифи- 
каций к Бипдеоп ${еде принадлежит запад- 
ным командам. Однако же не остались в сто- 


В «Легендах Алл 
мы не увидим хара 
ных для Ога о-п‹ 


игр «зач! еррито- 
рии и оонораменног из- 
биения десятка монстров. 


роне и отечественные разработчики. Речь 
идет о проекте под названием «Легенды Ал- 
лодов: Наследие Некромансера» от команды 
№ бате 5910$ (ммм едепазо{ а!о4$.Ыр.ги). 
Вы, конечно, уже обратили внимание на сло- 
во «Аллоды» в названии игры. И действи- 
тельно, этот проект представляет собой про- 
должение легендарного ролевого сериала от 
№ма! пегас@\е! А по количеству изменений 
и нововведений «Легенды Аллодов» могут 
легко поспорить с проектом Е!етепа!. Сю- 
жет игры посвящен событиям, развернув- 
шимся на Язесе (уже знакомом нам по «Ал- 
лодам 2») спустя несколько лет после гибе- 
ли Великого Мага Урда и коронации нового 
правителя аллода - Иглеза. Воцарившийся 


«ЛЕГЕНДЫ АЛЛОДОВ»: Дизайн игры вы- 
держан в хорошо узнаваемом «аллодовс- 
ком» духе. 


ТОТАЛЬ- 


АЦИЯ... 


было мир вскоре был нарушен тревожными 
событиями на юге, за которыми последовала 
война, длившаяся два года. Королевству 
Язес, хотя и с трудом, удалось одержать по- 
беду над врагом. Но тогда еще никто не 
знал, что сражения под Реднессоном - это 
лишь предвестие куда более грозных собы- 
тий. В роли молодого рыцаря королевской 
армии, возвращающегося на родину после 
войны, нам предстоит пережить множество 
захватывающих приключений, участником 
которых оказался наш герой, - пускай и не 
по собственному желанию. Кроме того, в 
«Легендах Аллодов» можно будет узнать и 
много интересного из древней истории все- 
ленной. Как одному из разработчиков игры, 
мне особенно приятно сообщить, что в «ЛА» 
используется полностью переработанный, 
новый интерфейс. Отличительной чертой 
проекта является и оригинальная графика, а 
также хорошо узнаваемое музыкальное соп- 
ровождение из «Аллодов 2». Выход «Легенд 
Аллодов» планируется летом этого года. 


Конечно, описанные выше модификации к 
05 - это далеко не все, но, пожалуй, наибо- 
лее интересные из существующих на сегод- 
ня. Если же вас заинтересовала тематика 
данной статьи, то найти исчерпывающую 
информацию об этих и других модах можно 
на сайтах мми\м.дипдеоп$еде. сот, ммим.р!а 
пеипдеоп$еде.сот, ммм. {едемогК$.огд, 

а из русскоязычных ресурсов стоит посе- 
тить ммм. дипдеоп$!еде.ги. 


ЗАВЕРШЕННЫЕ ПРОЕКТЫ 


Несмотря на то что основная часть «боль- 
ших» модификаций для Рипдеоп ${еде пока 
еще находится в разработке, с некоторыми 
примерами тотальных конверсий желающие 
могут ознакомиться уже сейчас. Речь идет о 
таких, уже вышедших проектах, как, напри- 
мер, 5{ее[5 И/ог/а /!: ТВе Вопе пуазюп (Вр: 
//мммм.9здгоирпоНапа. сот), Сгс/е оЁ [огепЁ 
(ИЕЕр://млмм.гадеет. сот) или Тйе [апа$ о! 
НурегБогеа (Нр://мепсй_о{ мое. {1род.сот 
/Лпаехгатез.Ит). 


$ТЕЕЕ$ МОВЬО И: 
Проект $И/ И навер- 
няка придется по 
душе всем жажду- 
щим от игры боль- 
шого количества 
новых вещей, зак- 
линаний и монстров. 


С1ВСЬЕ ОЕ ГОВЕМТ: 
Дизайн карт совме- 
щает как привыч- 
ные элементы мест- 
ности из оригиналь- 
ной версии 0$, так и 
собственные наход- 
ки разработчиков. 


мпАлА‚ семги 59 


РВЕ\МП1Е\М/ 


Леса Удушающих Шипов 
с давних пор стали аре- 
ной сражений между их 
исконными обитателями — 
Лесными Троллями и все- 
возможными чужаками- 
захватчиками. 


№ 
ую 
и 59 


свое время анонс И/ог/4 о! И/агсгаЁ 

(И/оИ/) прозвучал почти как майс- 

кий гром среди ясного неба. Не сек- 
рет, что легендарная ВИ72ага Ег{ег{аттепе 
славится (точнее, славилась 90 недавнего 
времени) своей консервативностью и неже- 
ланием выбираться за рамки уже хорошо 
изученных платформ, жанров и вселенных. 
Вотив 2001 году все ждали от компании 
анонса продолжения одного из ее нашумев- 
ших блокбастеров. Споры шли только о том, 
будет ли это ${агСгаН 2, или Г/аБо 3. Нуа 
когда по Сети поползли слухи о том, что 
ВИ22аг4 готовит некую трехмерную ролевую 
игру, уже мало кто сомневался, что именно 
за проект нас ожидает. Однако же создате- 
ли И/агсгаЙ взяли, да и устроили всем боль- 
шой сюрприз. Прогнозы не оправдались, и 
вместо трехмерного Б/аБ/о нашему внима- 
нию была предложена совершенно иная, 
пожалуй, даже более многообещающая ро- 
левая игра. Имя ей — И/ог/А о{ ИагсгаН. 

Сегодня трудно удивить кого-либо длин- 

ной аббревиатурой ММОВРС как обозначе- 
нием отдельного игрового жанра. Начиная с 
достославной та Оп/пе, тысячи игроков 
во всем мире принялись усердно заселять 
многочисленные виртуальные миры, сража- 
ясь и заключая альянсы, торгуя и охотясь, 
созидая и разрушая. Глобальные сетевые 
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ролевики давно перестали быть экзотикой. 
Но, несмотря на то что ВИ2гаг4 по праву 
считается одним из старожилов разработки 
игр с ярко выраженной многопользова- 
тельской направленностью, И/ог/4 о! И/аг- 
сгай для компании является первым опытом 
подобного рода. 

И хотя сюжету в ММОКРС обычно уделя- 
ется чуть меньше внимания, чем в обычных 
ролевых играх (оно и понятно -- такова пла- 
та за нелинейность), совсем без него обой- 
тись, конечно, тоже нельзя. У И/оИ/ в этом 
плане есть серьезное преимущество перед 
многими конкурентами в лице предыдущих 
игр ВИ2гаг@ по данной вселенной. Действи- 
тельно, мало еще какой проект может пох- 
вастаться такой «предысторией», как И/аг- 
сгай Ш! События ИоИ/ развернутся на тер- 
ритории уже знакомых земель Азерота 
спустя четыре года после опустошительно- 
го пришествия Пылающего Легиона и побе- 
ды над демоническим воинством объединен- 
ных сил людей, гномов, эльфов и орков. Пе- 
режившие кровопролитную войну народы 
едва лишь начали возвращаться к привыч- 
ной более-менее мирной жизни, как тут 
опять дало о себе знать древнее зло... 

Ну а когда в мире происходит нечто по- 
добное, то вновь приходит время воинам то- 
чить свои мечи и топоры, а магам припоми- 


\МОВЬО ОР 
У\УАВСВАЕТ 


Возвращение в Азерот. Глеб Соколов 


нать излюбленные заклинания! Игровой 
процесс И/ог/А о! И/агсгай разработчики 
обещают сделать крайне насыщенным все- 
возможными сражениями. С одной стороны, 
это, безусловно, неплохо — по меньшей ме- 
ре, скучать не придется. С другой же, подоб- 
ные заявления наряду с молчанием по пово- 
9у возможности в игре не только воевать, 
но и выбрать себе более мирную профес- 
сию (как-то лесоруб, шахтер, рыбак и т.п.) 
вызывают серьезные подозрения насчет из- 
рядной доли НасК'п'!а$В в геймплее И/оИ/. 
Все-таки наследие О/аБо дает о себе знать. 
Впрочем, сами разработчики обещают, что 
сражения в И/ог/4 оЁ И/агсгаЙ будут вклю- 
чать стратегические приемы и разные такти- 
ческие возможности. 

Для создания своего протеже в огромном 
сетевом мире И/агсгаЁ нам будут предложе- 


Грозные кочевники из степей Калим- 
дора, Таурены, во времена войны с 
Пылающим Легионом стали верными 
союзниками орков. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: ВЫ22АВО 
РАЗРАБОТЧИК: ВЫ22АВО 
ЖАНР: ММОВРб 

ДАТА ВЫХОДА: 2003 


ны несколько рас, среди которых на данный 
момент замечены Люди, Гномы, Орки и Тау- 
рены. Кроме того, Вй2гаг4 не исключает 
возможности, что этот список будет расши- 
ряться. Так что вполне можно рассчитывать 
на появление в игре еще и Эльфов, Трол- 
лей, Огров или даже какой-нибудь нежити. 
Каждая из рас будет обладать характерны- 
ми особенностями, хотя пока что однознач- 
ного распределения ролей «лучший воин — 
лучший маг» между ними не заметно. 

Во многом это связано с ролевой систе- 
мой, используемой в игре. ВИтгаг4 постави- 
ла своей задачей создать сбалансирован- 
ную ВРС, в которой какая-либо одна раса 
или класс не имели бы серьезного превос- 
ходства над другими. Поэтому в игре будут 
реализованы всевозможные уникальные 


Гном на коне - это дело нешуточное! 


навыки и умения, призванные служить под- 
держанию такого равновесия. Например, 
для людей-воинов будет характерна способ- 
ность под названием «Защита», в то время 
как их коллеги из расы орков смогут проти- 
вопоставить ей свою «Жажду крови». Прав- 
да, кроме таких специальных навыков, бу- 
дут и вполне стандартные вроде того же 
«Владения мечом». Изменения по сравне- 
нию с большинством известных ММОВРС 
претерпит в И/ог/ оЁ И/агсгаЁ и система иг- 
ры за магов. Все мы давно свыклись с тем, 
что эти вначале слабые и легко уязвимые 
персонажи со временем становятся настоя- 
щими машинами смерти. Однако ВИ2гаг4 ре- 
шила пересмотреть давно устоявшийся под- 
ход. В мире ИоИ/ маг сразу же не будет сла- 
бым персонажем. Конечно, будущий мастер 
огненных шаров все же будет уступать вои- 
ну, но... Например, орки-шаманы окажутся 
еще сильнее магов-людей. Хмм, а как же 
пресловутый баланс? Вероятно, ответить на 
этот непростой вопрос можно будет только 
после начала бета-тестирования игры. 
ВИ72аг4 обещает реализовать в своем 
проекте достаточно обширный ряд интерес- 
ных возможностей - таких, как, например, 
плавание. Причем речь идет не о простом 
преодолении водных препятствий, но ио 
нырянии. Будут даже специальные подвод- 
ные локации, которые можно будет исследо- 
вать таким вот необычным для ролевых игр 
образом. Возможно также, что в И/ог/а о! 


_ Гномы возводят свои неприступ- 
ные укрепления среди холодных 
скал и пещер Дан Морога. | 


В такой битве несложно 
и запутаться - кто здесь 
за и против кого! 


И/агсгаЁ появятся лошади, дирижабли, а 
быть может, и какие-нибудь еще средства 
передвижения. Но, как признаются разра- 
ботчики, в существующей на данный момент 
версии игры герои мира И/агсгаЁ путешест- 
вуют главным образом пешком. Правда, 
имеются в наличии и специальные порталы, 
и свитки телепортации, что все-таки облег- 
чает походы на большие расстояния. А вот 
с едой и питьем в игре сложилась весьма 
любопытная ситуация. По версии Вй2таг4, 
они будут служить для восстановления еди- 
ниц здоровья и маны соответственно. Кроме 
того, будут и различные зелья, временно (а 
возможно, и постоянно) повышающие неко- 
торые характеристики персонажей, напри- 
мер, скорость. Наверняка И/ог/4 оЁ Иагсга 
придется по душе всем любителям разнооб- 
разия в доспехах и вооружении. Хотя разра- 
ботчики и подчеркивают, что вещей в игре 
будет меньше, чем в том же Б/аЬ, их коли- 
чество, тем не менее, окажется вполне д0с- 
таточным даже для весьма требовательных 
игроков. К тому же, кроме обычных предме- 
тов, в И/оИ/ будут присутствовать и различ- 
ные артефакты, иногда существующие в 
единственном на весь сервер экземпляре! 
На данный момент в игре реализована 
достаточно любопытная система торговли, 
основанная на существовании целых трех 
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РВЕ\МП1Е\М/ 


Не страшны от- 
важным гномам 
ни злобные вра- 
ги, ни жгучие мо- 
розы! 


видов денежных средств, а именно бронзо- 
вых, серебряных и золотых монет. Правда, 
вполне может быть и так, что ВИ2гаг4 наду- 
мает упростить этот аспект геймплея. Хотя 
по моему скромному мнению, наличие в игре 
не просто стандартно-абстрактных денеж- 
ных средств неизвестного происхождения и 
номинала могло бы значительно приукра- 
сить И/ог/4 оЁ И/агсгаН. По крайней мере, со 


соответствующим образом. Одной из особен- 
ностей И/ог/ о{ И/агсгаЙ станет полностью 
переработанная по сравнению с нынешним 
Ва#е.пе! сетевая архитектура и мощная за- 
щита от читерства. Вйттаг4 намерена беспо- 
щадно бороться с любителями легкой жиз- 
ни, баня нарушителей и блокируя их аккаун- 
ты и ключи доступа. В общем, лучше не рис- 
ковать! 


В И/омА о] И/агстаЙ изменения претерпит и система игры 
за магов. Все мы давно свыклись с тем, что эти вначале 
слабые и легко уязвимые персонажи со временем стано- 
вятся настоящими машинами смерти. Однако ВЁхтага ре- 
шила пересмотреть давно устоявшийся подход. 


стороны экономических отношений. Весьма 
радует то, что, несмотря на ограничения по 
количеству предметов, которые может но- 
сить за собой персонаж, нам не придется 
каждый раз мучительно решать, от какого 
же меча избавиться, чтобы подобрать вы- 
павшее из убитого монстра неплохое копье. 
Решение проблемы состоит в наличии зна- 
комых по многопользовательскому режиму 
Р/аБо сундуков и банок, предназначенных 
для хранения различных предметов. 
Известно, что миры И/ог/а о! И/агсгаЁ будут 
размещены на нескольких отдельных серве- 
рах по всей планете. Фактически на каждом 
из них будет существовать своя собствен- 
ная версия Азерота, а уж игроки смогут вы- 
бирать, какая из них больше им по душе. Из- 
вестно, что помогать в обустройстве вселен- 
ной сетевого И/агсгай обитателям игровых 
серверов будут СМ'ы (бате Маз{егз). Так 
что можно ожидать не только заранее вло- 
женных в игру квестов, но и настоящих, жи- 
вых приключений, изобретаемых буквально 
«на ходу». Разработчики обещают уделить 
повышенное внимание и проблеме РК, даи 
вообще гибели персонажа. ВИ22таг@ испове- 
дует достаточно «мягкий» подход, когда 
«воскресший» герой сохраняет за собой все 
имущество, лишаясь только незначительной 
части опыта. Возможность сражений РУР 
(Р!ауег уз Р!ауег) будет опциональной, и ес- 
ли у вас отсутствует (или наоборот есть) же- 
лание померяться силами с другими игрока- 
ми, достаточно будет лишь настроить игру 


62 Сотршег батше МГон@ Киззап ЕЯ оп №5(12), май 2003 


Отдельного упоминания заслуживает и 
графика И/оИ/. Да, новая игра Вй2гаг4 краси- 
ва - особенно если учесть, что это ММОВРС. 
Красочная и не слишком реалистичная кар- 
тинка действительно хорошо передает вол- 
шебную атмосферу вселенной И/агсгаН. А 
уж многочисленные эффекты, большие отк- 
рытые пространства и отличный дизайн на- 
верняка порадуют всех любителей красивой 
графики! 


Разработчики обещают, что теперь мы 
сможем узнать, как выглядят изнутри 
многие здания, знакомые еще по И/агсгай. 


Таверна - излюблен- 
ное место времяпреп- 
ровождения искателей 

приключений почти в 

любой ролевой игре. 


Несомненно, у И/ог/а о! И/агсгаЁ есть очень 
неплохие шансы стать очередным «хитом от 
В22аг4». Причем в лучшем смысле этого по- 
нятия. ИоИ/ вполне заслуживает того, чтобы 
ждать игру, пускай даже для этого придется 
основательно набраться терпения. Ведь 
ВйИ2гага, как известно, не любит спешить с 
выпуском своих проектов, отшлифовывая их 
и доводя 90 сверкающего совершенства. Ну 
да нам не впервой, подождем! 


В пылу битвы удачное заклятье мо- 
жет помочь не хуже верного меча! 


$ УТ 


оз оцыюнцыя 


1943 год. Пока весь мир 
охвачен войной, новая сила 
стремится к власти. 


Только настоящим 
фессионалам по 
предотвратить к. 
масштабы которой еще 
не может оценить ни одна 
из воюющих сторон. 


Возглавьте команду элит-— 
ных бойцов, вступайте 
в войну без правил 
и ограничений! 


Операция ЗНепЕ З1огт © 2003 Ма! итегасНуе. Все права защищены. «ЗПепЕ $1огт» — зарегистрированный товарный знак Миа! штегасНуе. 
Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «16». 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 

в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 

ул. Селезневская, 21, 

Тел.: (095) 737-92-57, 

Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с-ги, ИНр://дате$.1с.ги 


А МУПЬТИМЕЛИЛ 


Лучший российский игровой дизайн от лучшего российского разработчика 2003 года! 
ВАЯ ТАКТИКА. 
ЕЩЕ НИКОГАА 
НЕ БЫЛА 
ЕК 
К РЕАЛЬНОЕТИ! 


_. 
лучшие бойцы из 40 диверсантов 
тридцати национальностей 


более 75 видов оружия: от метательных 
ножей до станковых пулеметов и экспери-— 
ментальных образцов 


тотальное разрушение зданий и 

> объектов, засады и стремительные 
атаки коварные удары в спину, 
бесшумное устранение часовых и 
многое другое! 


За 60 секунд 
изучить уро- 
вень целиком 
нереально. Так 
что каждый 
эпизод пр 

ся проходи` 

по много раз. 


ез{агег, как и все игры 6$С бате 
5 Мой, - это прежде всего захваты- 

вающая дух концепция. Казалось 
бы, с какого только боку не подходили к 
жанру ЕР$. Какими только ролевыми и стра- 
тегическими элементами его не пичкали. Ка- 


КИМ безумным оружием не снабжали игрока. 


Короче, кажется, не осталось уже ничего 
принципиально нового, чем можно было бы 
нас удивить в шутере. А разработчики Е/гез- 
{аг{ег и не пытаются изобретать велосипед. 
Они просто собираются дать нам все то, за 
что мы обожаем Боот, Ипгеа/ Тоигпатеп, 
Оиаке, Зепоиз $ат: невероятно скоростной 


В лучших традициях ИТ 
Ргезфа"ег предлагает нам как 
большие открытые уровни, 
так и привычные катакомбы. 


Некоторые локации просто потря- 
сают сложностью архитектуры. 


игровой процесс, цистерны адреналина, сба- 
лансированный и в меру оригинальный на- 
бор оружия и грамотно вписанные в 
геймплей ролевые элементы. И все это в нас- 
только привлекательной упаковке, что дух 
захватывает. Короче, не ищете новых форм, 
ищите новое содержание! 


РВЕЗТАКТЕК 


Наш ответ 5епоиз $ат и ИТ 2003. Еще посмотрим, кто кого! Олег Коровин 
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Сюжет в игре не имеет практически ника- 
кого значения, и все же он не лишен ориги- 
нальности. 2010 год, обычный день средней 
паршивости. Главный герой от нечего де- 
лать заходит в игровой клуб (а так как на 
дворе будущее, то и игры там не подстать 
тому, к чему привыкли мы с вами). Не долго 
думая, он подключается к машине под наз- 
ванием Р/гез{аг(ег. Все идет хорошо, пока 
компьютер не начинает вдруг глючить. Про- 
тивная железяка запирает героя в вирту- 
альном мире и дает ему 48 часов (нашего 
реального времени) на то, чтобы пройти все 
уровни и выйти победителем. По ходу 
действия компьютер будет с нами общаться, 
на экран будут выводиться сообщения об 
ошибках и сбоях - короче, полное погруже- 
ние гарантировано. 

Теперь сама концепция. Разработчики не- 
безосновательно считают, что все предста- 
вители жанра ЕР$ довольно сильно похожи 
друг на друга. Хотя бы тем, что в каждом из 
них мы попадаем на уровень и должны так 
или иначе с него выбраться. А это подразу- 
мевает поиск ключей, нахождение верного 
пути из точки Ав Бит.п. В Егез{агег ниче- 
го этого нет. Мы попадаем на уровень с од- 
ной, в общем-то, целью: выжить в течение, 
например, 60 секунд. Да, всего 60 секунд и 
полная свобода действий. В принципе, никто 
не запрещает забиться в угол и попробо- 
вать отсидеться или, скажем, всю минуту 
бегать, как ошпаренному, спасаясь от 
монстров. Но мы-то с вами понимаем, что это 
не спасет. Да и разработчики делают все, 
чтобы промедление было смерти подобно. А 
по сему эпиграфом к игре можно вынести 
фразу: «Беги, отец, беги!» При этом куда и с 
какой целью бежать, решаем только мы. 
Здесь все зависит от стратегии: кто-то ком- 
фортно себя чувствует в просторных поме- 
щениях, кому-то по душе извилистые кори- 
доры. В том-то вся и прелесть. Надо просто 
выжить и не важно как. Правда, для про- 
хождения части уровней необходимо соби- 
рать пресловутые ключи, решать простень- 
кие головоломки или убить определенного 


монстра, но это скорее исключение, чем 
правило. Кстати, на уровне нельзя сохра- 
няться. Оно и понятно, все-таки 60 секуно... 

Ролевые элементы в Е/гез{аг[ег наличест- 
вуют не просто для галочки (как вы могли 
ненароком подумать). И одними лишь клас- 
сами героев дело не ограничится. Хотя и они 
присутствуют в количестве шести штук: 
морской пехотинец, агент, полицейский, 
стрелок, мутант, киборг. Помимо трех базо- 
вых характеристик (здоровье, броня, ско- 
рость), классы различаются и особыми спо- 
собностями (ага, скиллами). Полицейский и 
агент — быстры и скрытны. Развив параметр 
ОН 1апа под, эти персонажи могут падать с 
огромных высот, что даст серьезное такти- 
ческое преимущество в бою. А, скажем, 
морпех силен в обращении с тяжелым ору- 
жием. Соответственно, с ним он и перемеща- 
ется быстрее остальных, и стреляет лучше. 
Да, кстати, в игре наличествует 10 видов 
оружия, но каждое из них доступно в двух 
модификациях: легкой и тяжелой. Вот пос- 
ледняя существенно ограничивает способ- 
ность не слишком умелого героя бегать и 
прыгать. Так что сильные мужики здесь в 
фаворе. Особо хочется выделать способ- 
ность стрелять с двух рук. Правда, освоить 
это умение (как и любое другое) дозволено 
не каждому классу. Баланс, батенька! 

Есть еще такое понятие, как любимое ору- 
жие. Для каждого класса оно свое. Стреляя 
из любимой пушки, персонаж наносит боль- 
ше повреждений, испытывает меньшую от- 
дачу и зарабатывает больше очков опыта. 

Ролевушности игре добавляет и наличие 
артефактов. Эти штуки просто фантастичес- 
ки мощны, но найти их ой-ой-ой как непрос- 
то. Один из артефактов позволяет нам вре- 
менно контролировать сознание монстра и 
заставляет его бросаться на своих же соп- 
леменников. Другой - внушает врагам идею, 
что один из них является их злейшим вра- 
гом. Монстры не успокоятся, пока не уничто- 
жат тварь (а нас, соответственно, временно 
оставят в покое). 

Отдельный разговор о мультиплеере. Раз- 
работчики планирует кучу оригинальных 
тоде'ов. Притчей во языцех уже стал ре- 
жим, в котором один из игроков становится 
человеком, а другой — монстром и в команде 
с управляемыми компьютером тварями ста- 
рается сжить оппонента со свету. Будут и 
боты. Играть можно как против них, так и в 
команде в кооперативном режиме. 

Уже по одному лишь описанию разработ- 
чиков да по видеороликам можно сделать 
вывод, что скоро перед нами предстанет 
действительно оригинальный проект, спо- 
собный предложить гораздо больше, чем 
большинство конкурентов. Столь серьезно- 
го уклона в ВРС при сохранении бешеного 
динамизма ЕР$ мы еще не видели. За гра- 
фику тоже можете быть спокойны: любуй- 
тесь скриншотами и помните, что над 
ЕРгезфагЕг работают настоящие кудесники 
девелоперского ремесла. Цифра 200,000 
полигонов в кадре вам о чем-нибудь гово- 
рит? Это будет не только захватывающая, 
но и потрясающе красивая игра. Скоро сами 
убедитесь. 


Игра поддерживает все самые современные графические 
технологии, включая всеми любимые шейдеры. 


Разработчики самое пристальное внимание уделяют проб- 
леме баланса. Дизайн уровней, естественно, также разраба- 
тывался в первую очередь с учетом играбельности. 


В игре будет 16 уровней, разделенных на 4 категории: ин- 
дустриальные, имперские, космические и античные. 
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агь 


тва ИС 4 
гревинии ^ 
панцынии 


вт, 
у я 
учить новые зада- 
ь оружие и доспе- 
т тые _ 
мн 
га 
авным-давно, в одной из далеких шили, что смогут прекрасно прожить и в 
провинций могущественной импе- собственноручно организованном королев- 
рии Сагийап под названием стве. Восстание возглавил Альянс военных 
ууеппа начался мятеж. Местные жители, вождей Вууеппга. Конечно, подобное смутья- 
недовольные тем, как с ними обходятся им- нство не могло прийтись по душе императо- 
перские власти (а справедливости ради надо ру Сагийап, и он решил пресечь деятель- 
отметить - им было на что обижаться), ре- ность повстанцев самым простым и прове- 


Прогуливаясь по 
лесу, можно зап- 
росто повстречать 
злобных велика- 
нов-тараканов! 


ренным методом - отправил в мятежную 
провинцию собственную армию. Альянс соп- 
ротивлялся, как мог, но ему не удалось усто- 
ять перед хорошо обученными, вышколен- 
ными войсками империи. Мятежники отступа- 
ли к своей последней твердыне - городу- 
крепости Агкеп. Надежды на победу у них 


СОТ 


По следам одного мятежа. Глеб Соколов 
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уже не оставалось, и каждый думал лишь о 
том, как бы подороже продать свою жизнь. И 
тут на сцене неожиданно появился волшеб- 
ник Когп Тагуп. Никто не знал о том, откуда 
он взялся, зато сам незнакомец предложил 
Альянсу свою помощь мага... Вожди мятеж- 
ников, поразмыслив, решили, что терять им 
уже все равно нечего, и согласились. И ког- 
да победоносные имперские войска появи- 
лись под стенами Агкеп, ЗКогп Тагуп атако- 
вал их своей ужасающей боевой магией. Так 
правитель Сагийап лишился доброй полови- 
ны войска, а мятежники нежданно-негаданно 
оказались в победителях. Впрочем, импера- 
тор не растерялся, и быстренько предоста- 
вил Рууеппта полную автономию и свободу 
выбора своей дальнейшей судьбы... А вот 
ЗКогп Тагуп сразу же после победы потребо- 
вал в награду неограниченной власти и про- 


рушающих мирную и спокойную жизнь, и 
необходимости бороться с ними д0 победно- 
го конца? Тем более что сами разработчики 
обещают реализовать в Си! сочетание эле- 
ментов игрового процесса Б/аБо и Ва/Чиг$ 
СаЁе (причем что-то подсказывает мне, что 
первые явно будут преобладать). Хотя по- 
живем - увидим. Обещают нам и то, что в 
Си! будет довольно-таки объемная ролевая 
система, включающая 24 навыка и множе- 
ство перков. 

Впрочем, и всего остального тоже окажет- 
ся немало. Любителей магии наверняка по- 
радуют 100 обещанных заклинаний, да и во- 
ины обиженными не останутся. Правда, и 
тем, и другим придется для начала изучить 
необходимые навыки. Например, для ис- 
пользования заклинаний, относящихся к 
школе огня, нужно будет повысить соответ- 


Очень часто общение с МРС в Си! не ограничивается дву- 
мя-тремя стандартными фразами, что делает мир игры за- 


метно более живым. 


Какая ж ВРб обходится без темных сил, нарушающих мирную и спокойную 
жизнь, и необходимости бороться с ними до победного конца? Тем более 
что сами разработчики обещают реализовать в СиЁ сочетание элементов 
игрового процесса Гао и Ва@Чиг$ Сбе!е 


возгласил на территории отколовшейся от 
империи Сагийап провинции новое независи- 
мое королевство — Согмеп{В. Сначала никто 
не был против, но чуть позже стало понятно, 
что ЭКогп Тагуп оказался тираном похлеще 
любого императора. Восемь лет жители стра- 
ны терпели жестокость нового правителя, 
но, в конце концов, их мятежный дух не вы- 
держал. Первая попытка избавиться от влас- 
ти 5Когп Тагуп закончилась для обитателей 
Кумеппа поражением. Но чуть позже один 
из бывших предводителей восстания против 
империи Сагийап — лорд Кджеллин Малфа- 
гон - поднял новый бунт. Вместе со своими 
друзьями и союзниками — Джаскером Диким 
Боровом и магом Скагейхорном -- они сумели 
собрать сильное войско и одолеть $Когп Та- 
гуп. Кстати, после победы выяснилось, что 
злобный колдун был не кем иным, как самым 
настоящим черным драконом, принявшим 
личину человека. Лорд Малфагон стал но- 
вым королем и под его управлением для ко- 
ролевства Согмегй настали светлые дни... 

И был бы тут всеобщий Парру еп, если 
бы словацко-немецкая команда разработчи- 
ков 30 Реоре не решила создать новую ро- 
левую игру со скромным названием Си!. А 
какая ж ВРС обходится без темных сил, на- 


ствующее умение, а чтобы одеть свежепри- 
обретенную кирасу, придется хорошенько 
прокачать силу. Стоит учесть и то, что при 
кастовании очередного огненного шара рас- 
ходуются единицы маны. 

Конечно, все это разнообразие призвано 
послужить борьбе с всевозможными монс- 
трами, которых в Си! будет около 30 видов. 
Кроме злобных врагов, разгуливающих по 
более чем 50 картам на 10 различных лока- 
циях, нам предстоит повстречать и множест- 
во МРС. Эти персонажи, как всегда, послужат 
источником сюжетных и дополнительных 
квестов, помогут полезной информацией о 
мире игры или просто развлекут беседой. 

Одним из главных предметов гордости раз- 
работчиков Си! является движок, сочетаю- 
щий отрендеренные (причем надо приз- 
нать - весьма красивые) задние фоны и 
трехмерные модели персонажей, монстров, а 
также некоторых зданий и объектов. Сам по 
себе данный подход, конечно, не нов, но ЗВ 
Реоре справедливо указывают на его высо- 
кую эффективность. И действительно, Си 
красив, весьма красив. Кроме того, каждая 
из моделей любого персонажа или монстра 
состоит из десяти отдельных элементов, что 
предполагает наличие в игре следующей 
любопытной фичи - возможности нанесения 
прицельных ударов в разные части тела про- 
тивника. Причем в некоторых случаях можно 
будет даже отрубить особо надоедливому 
монстру руки-ноги, а то и голову. Правда, не 
стоит забывать, что враг может проделать то 
же самое и с вашим персонажем, так что не 
теряйте бдительность! 

Чего в Сий не будет - так это поддержки 
сетевой игры, хотя, судя по концепции, про- 
ект мог бы вполне удачно вписаться в разряд 
многопользовательских. Кстати, и сами раз- 
работчики подтверждают, что их движок 
вполне подходит для таких целей. Но уж чего 
нет, того нет. По крайней мере, будем наде- 
яться, что сингл в Си! будет сделан на весь- 
ма добротном уровне. А тем, кому оригиналь- 


ной кампании покажется мало, разработчики 
обещают предоставить полнофункциональ- 
ный редактор, позволяющий создать 
собственное приключение в мире Си. 

Если верить оптимистичным заявлениям 
разработчиков, то демо-версию мы сможем 
оценить уже в самое ближайшее время. Но, 
несмотря на то что проект ЗВ Реоре выгля- 
дит вполне перспективно, издателя у него 
пока что нет. Впрочем, за этим дело, скорее 
всего, не станет. А уж разработчики, будем 
надеяться, не подведут. 


Иногда лесная тропинка может привести к городу, жилищу 
мага-отшельника, логову монстров, а то и просто тихой 


речке. 


Нельзя не обратить внимание на высокую детализацию и 
скрупулезную проработку каждого, даже самого второсте- 
пенного элемента дизайна! 
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опциях МазЕег оЁ Опоп 3 есть 
возможность установить спе- 
циальный таймер, который вер- 
нет вас к реальности, если вы потеряете счет 
времени и засидитесь за игрой слишком дол- 
го. Я просто восхищаюсь самонадеянностью 
разработчиков, граничащей с откровенной 
наглостью, - ведь, невзирая на то, что игра 
делалась 6 долгих лет и процесс разработки 
сопровождался многочисленными проблема- 
ми, ребята из Ошск$Имег боН\маге, похоже, 
пребывают в святой уверенности, что им та- 
ки удалось создать самую масштабную, дета- 
лизированную и увлекательную стратегию 
всех времен и народов. Да, действительно 
подобная попытка имела место. Но надо 
смотреть суровой реальности в лицо - нев- 
зирая на благие намерения авторов, пресло- 
вутая «масштабность» игры переросла в пе- 
регруженность и неуправляемость. Мазег о! 
Опоп 3 не стал новым эталоном своего жан- 
ра. И поверьте: сев за эту игру, вы уснете от 
скуки задолго до того, как сработает встро- 
енный в нее таймер. 


Масштабность МООЗ действительно поража- 
ет - причем как новичков, так и умудренных 
ветеранов. Как правило, в партии бывает за- 
действовано несколько сотен звездных сис- 
тем и до 16 противоборствующих сторон. 
Каждая обитаемая планета имеет собствен- 
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ный бюджет, экономику и военную промыш- 
ленность. А помимо планетарных экономик 
существуют еще: общеимперский бюджет, 
дипломатия, конструирование кораблей и 
технологическое древо с несколькими сотня- 
ми ветвей. 

Центральным элементом МООЗ является, 
безусловно, экономика. Развитие планет 
осуществляется по весьма сложной «много- 
ярусной» системе, а не просто путем строи- 
тельства на них акведуков и продоволь- 
ственных складов. Самое главное здесь - 
найти т.н. «доминирующие виды хозяй- 
ственной деятельности» (БогтпапЕ 
Есопогс АсНмШе$ или ОЕА) в различных 
регионах планеты, ибо именно они опреде- 
ляют ее эффективность с точки зрения, 
например, науки или производства. Кроме 
того, вам придется заниматься террафор- 
мингом, исследованиями, экономическим 
развитием, а также производством гражда- 
нских и военных объектов. Все эти много- 
численные аспекты управления начинают 
приобретать хоть какой-то смысл только 
при условии, что вы потратите на их изуче- 
ние весьма приличное время - но в любом 
случае невероятная перегруженность циф- 
рами и невнятными опциями в сочетании с 
полнейшей абстрактностью представляе- 
мой информации делает МООЗ весьма 
сложной для освоения игрой, особенно по 
сравнению с ее интуитивно понятными 
предшественниками. 


в 
ая Чем больше империя, тем труд- 
нее становится ей управлять - 
особенно когда названия звезд 
можно прочитать только при 
максимальном увеличении. 


Самое удивительное заключается в том, 
что авторы не приложили ни малейших уси- 
лий, чтобы хоть как-то облегчить ваше 
«вхождение» в свое детище - туториал отсу- 
тствует, а мануал на редкость малоинформа- 
тивен. Вообще, и мануал, и встроенные в иг- 
ру советы Ма$ег"$ М№о{ез, и энциклопедия, и 
описания технических открытий и юнитов 
здорово страдают от двусмысленности и 
расплывчатости формулировок, делая зна- 
комство с МООЗ еще более проблематичным. 
Создается впечатление, что все эти тексты 
были написаны задолго до завершения ра- 
бот над самой игрой. Так что вам придется 
или потратить долгие часы на эксперименти- 
рование с сотнями опций, или же разориться 
еще на $20 и купить официальный стратеги- 
ческий гайд, где подробно расписано, как все 
работает. 


Впрочем, самому возиться с переусложнен- 
ными менеджментом вовсе не обязательно — 
сочтя, что игра чересчур трудна или занудна, 
вы можете переложить все обязанности по 
управлению колониями на АГи сосредото- 
читься на общеимперских проблемах. Кстати 
сказать, вице-короли присутствуют на всех 
планетах по умолчанию. И с функциями 
компьютерных губернаторов они справляют- 
ся вполне удовлетворительно. Искусствен- 
ный разум можно настраивать, и он будет 
осуществлять развитие вверенной ему коло- 
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нии в соответствии с общими директивами, 
которые вы ему дадите. Тем не менее, на рав- 
ных конкурировать с человеком А|, к сожале- 
нию, не способен, и порой он принимает 
весьма странные решения вроде постройки 
устаревших юнитов. Кроме того, компьютер 
не умеет бороться с кризисами, и если вы за- 
зеваетесь, вполне может привести планету к 
восстанию или банкротству, особенно в пе- 
риоды войн. 

А еще, передав планетарный микромене- 
ожмент А, вы обнаружите, что дел у вас ос- 
талось всего ничего — жать кнопку Епа Тигп, 
строить флоты да отвечать на изредка пос- 
тупающие дипломатические послания. Все 
остальное - от сражений 90 научных иссле- 
дований - можно поставить на автомат. При- 
чем даже если вы отключите планетарный 
А, коварный вице-король все равно будет 
периодически вносить собственные поправ- 
ки в ваши планы развития. 

Дипломатия -- единственная сфера дея- 
тельности, которую вы непосредственно 
контролируете, -- на корню убита слишком 
малым количеством возможностей и отвра- 
тительным А. Вы можете выбирать различ- 
ный тон для своих посланий, причем ассорти- 
мент доступных «интонаций» довольно ве- 
лик, но вот список самих сообщений весьма 
ограничен. Нет бартера, к которому мы при- 
выкли в СМИгаНоп 11, поступающая инфор- 
мация всегда скудна и недостаточна. Чтобы 
запутать вас еще больше, А! периодически 
откалывает совершенно маразматические 


номера, например, безо всяких причин объ- 
являет войну, хотя ваша империя обладает 
подавляющим военным превосходством и 
располагается на другом конце галактики, — 
т.е. у ваших флотов нет никакой реальной 
возможности вступить в боевое столкнове- 
ние. Сенат Ориона, голосующий по поводу 
различных законов и теоретически позволя- 
ющий достичь победы дипломатическим пу- 
тем, тоже устроен достаточно глупо. Пос- 
кольку в нем изначально доминирует фрак- 
ция Мем/ Опопз, у которой в 100 раз больше 
голосов, чем у любой другой, Сенат начинает 
приносить хоть какую-то пользу, лишь когда 
военная победа и так у вас в кармане, но по 
каким-то личным причинам вы непременно 
хотите выиграть мирным способом. 


м ра: 
Помимо нерационально устроенной экономи- 
ки, в игре еще имеется обновленная система 
строительства кораблей. Вместо того чтобы 
управлять каждым звездолетом по отдельнос- 
ти, вы можете объединять их в большие бое- 
вые группы ({а$К югсез), где разным кораблям 
отводятся конкретные функции и задачи вро- 
де охранения, бомбардировки с дальней дис- 
танции или ближнего боя. И когда флот всту- 
пает в сражение с противником, вы чувствуе- 
те себя не капитаном звездолета, а скорее ад- 
миралом. Бои идут в реальном времени и в це- 
лом выполнены неплохо — простой интер- 
фейс, горячие клавиши, простор для тактичес- 


ких маневров... Чтобы сделать наземные 
столкновения более интересными, ребята из 
ОщскоИуег дали нам возможность выбирать 
более чем из десятка различных тактик, но 
чтобы как следует в них всех разобраться, 
вам все равно придется покупать официаль- 
ный стратегический гайд - сказывается свой- 
ственное всем элементам МООЗ отсутствие 
краткой и четкой информации. 

Те, у кого хватит терпения «въехать» в иг- 
ру, обнаружат, что МООЗ - это действительно 
самая масштабная и детализированная кос- 
мическая стратегия всех времен и народов с 
беспрецедентным разнообразием возможнос- 
тей и вариантов действий. А! противников 
пусть и не гениален, но, по крайней мере, д0с- 
таточно силен, чтобы сделать борьбу за га- 
лактическое господство сложным и увлека- 
тельным делом. Хардкорные поклонники смо- 
гут играть тысячеходовые многопользова- 
тельские партии с другими такими же фанати- 
ками... Но для нормальных людей я лично не 
вижу никаких причин гробить столько сил и 
времени на освоение Мазег оЁОполп 3 - ре- 
зультат не оправдывает затрат. 
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| | иноорылц 
ИЗДАТЕЛЬ: ЗТАКООСК 
РАЗРАБОТЧИК: ЗТВАТЕСУ РИА$Т 
КАНР: ТУЕМ-ВА$ЕО ЗТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ-600МНЯ, 

128 МВ ВАМ, 8МВ УПОЕО, 
700МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РШ- 
16Н7, 256МВ ВАМ, 16МВ 
\УТОЕО, 700МВ НА ДИСКЕ 
МИГИРИЛУЕВ: НЕТ 


любого понятия/предмета/оп- 
ределения существует две сто- 
роны: левая и правая, положи- 
тельная и отрицательная, моя и неправиль- 
ная. Не исключение и индустрия КИ в целом. 
Кто-то шагает в ногу с прогрессом, порой об- 
гоняя его на корпус, а кто-то плетется в хвос- 
те цивилизации, лениво попинывая ржавые 
бритвенные лезвия «Спутник». Часть разра- 
ботчиков норовит раскрасить свое детище в 
ярмарочные цвета и продать в красивой ко- 
робке бездушную пустышку. Другая не прочь 
ограничится славными двумя с половиной 
сотнями колоров, придающими некоторое 
обаяние информационным окошкам с мега- 
байтами текста. У каждого подхода найдутся 
свои последователи с транспарантами и ре- 
миксами «Хари, Кришна!» 

СагасИс СмИгаНоп$ не подойдет ни тем, ни 
другим. Космобезобразие от ${агоск - это 
недопеченная диетическая ватрушка со сгу- 
щенкой, тянитолкай-тупица с надписью «Вам 
не дам, а вам и подавно», изящный бокал 
чешского \/е\еЁа с дыркой в боку, наконец. 
Что делать с таким стратегическим огрыз- 
ком - непонятно. Тем не менее, официальные 
форумы полны восторгов и фраз типа \уегу 
адфсНуе, а на сайте красуется здоровущий 
мануал для страждущих. Несмотря на увлека- 


тельность чтива и многообещающий микро- 
менеджмент, желания порвать главных вра- 
гов - Огепат Етриге - на сувенирные сфлаж- 
ки не прибавляется. 


СКоозе апу. Опе аиаЙае 

Всему виной - стопроцентная вторичность и 
слабость каждой детали. Взять хотя бы сю- 
жет, который в графических развалинах, по- 
добных СС, просто обязан быть на уровне 
«Гипериона». Если верить сценаристам, то жи- 
вущим сегодня не светит стать свидетелями 
первого контакта (гипотетический доходяга из 
Розуела не в счет). Оный случится в начале 
двадцать второго века, когда на землю сва- 
лится инопланетный зонд с доказательствами 
существования внеземной жизни. Следующие 
пятьдесят лет обрадованному человечеству 
предстоит плодотворное общение с помощью 
этих нехитрых, но жутко дорогих приборов. А 
изобретение гипердвигателя положит конец 
запоздалым сообщениям. Впервые в жизни 
гомо сапиенс выйдет за пределы родной сис- 
темы. Выйдет с единственной целью - нага- 
дить в безграничной вселенной. 

Несмотря на кажущуюся бесконечность, 
Са/асНс СмИгаНоп$ вполне способна изба- 
вить вас от своего общества (и очень быстро, 
если ограничится размером галактики Нпу). 


Знакомые очертания. Сдача ма- 
тушки Земли неприятелю грозит 
легкой паникой в колониях. 


Достаточно лишь поставить перед собой 
цель. На выбор предлагаются пути диктатора, 
демократа, технократа и просто культурного 
человека. Первые два заключаются в истреб- 
лении несогласных в одиночку или с союзни- 
ками, соответственно. Третий предлагает сос- 
редоточиться на достижениях НТР, дабы ни у 
кого не возникло желания вставать на пути 
зубных щеток с искусственным интеллектом. 
Наконец, последний взывает к интеллигент- 
ному решению проблемы путем насаждения 
культурных ценностей чужеродным гуманои- 
дам. Услужливый интерфейс легким покрас- 
нением покажет, что вы двигаетесь в пра- 
вильном направлении по следам Аугусто Пи- 
ночета. 

И не надо мне тыкать в оловянных Уог Со|- 
1есНуе. Наличие государственных деятелей 
подобного масштаба у других рас нас не инте- 
ресует совершенно. Руководствуясь принци- 
пами нездоровой дискриминации, господа из 
З{агаоск ограничили нас опостылевшими 00- 
нельзя хуманами. Побывать в шкуре хотя бы 
тех же Алтарианцев, как две капли похожих 
на людей, не выйдет. На остальные шесть рас 
приходится лишь облизываться. Однако поте- 
ря невелика - отличие последних лишь в 
названиях и дизайне кораблей. Остальное 
совершенно идентично. 


Руководствуясь принципами нездоровой дискриминации, господа 
из Ч‘агдоск ограничили нас опостылевшими донельзя людьми. 
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Смирившись, наконец, с межрасовыми ограничениями 
и выставив оппонентам в графе «Интеллект» пара- 
метр Гос!, отправляемся бороздить просторы космо- 
са-в-клеточку. Первые полчаса попытки собрать раз- 
бежавшиеся глаза в кучу терпят стопроцентный про- 
вал. Среди десятков однотипных окошек с информа- 
цией найти нужное кажется невозможным. Спустя 
следующие сорок восемь часов процесс сводится 90 
монотонного нажатия на кнопку Тигп, редких погля- 
дываний на отдельные участки карты и нервному 
подсчету ходов (месяцев), оставшихся до изобрете- 
ния крейсера. Парадокс. 

Покорение галактики начинается с банальной коло- 
низации планет и опционального назначения оным 
близких сердцу названий. Освоение систем происхо- 
дит мгновенно, лишь изредка доставляя конквистадо- 
рам будущего неприятности в виде местных жителей, 
которых рекомендуется: а) оставить в покое, б) заг- 
нать в резервацию, в) кастрировать. Сделанный вы- 
бор повлияет на реноме всей империи. Так, например, 
безостановочный геноцид раскрасит интерфейс в ку- 
мачовые цвета и приведет к падению отношений с 
высокоморальными союзниками. Но в то же время 
даст солидные бонусы популяции. И наоборот. 

Каждая планета с рождения умеет возводить жиз- 
ненно важные здания и клепать звездолеты одновре- 
менно (наличие агентств недвижимости и верфей не 
обязательно). При наличии двух десятков прожорли- 
вых колоний надзор за строительством на каждой из 
них становится весьма утомителен. К счастью, сей 
сакральный процесс подлежит автоматизации. Еди- 
ножды осев на каком-нибудь Денебе, забываем о его 
существовании на долгое время, назначив план стро- 
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ительства на ближайшую пятилетку. Наиболее лени- 
вые аналогичным способом могут поступить и с ко- 
раблями, приказав несчастным утюжить ближайший 
сектор до потери пульса или самостоятельно соби- 
рать многочисленные аномалии и вкусный ресурс. 
Лишь редкие случайные события, происходящие на 
краю галактики, будут нарушать скромный быт рядо- 
вого Наполеона. 

Ассортимент строений велик и перечислению не 
подлежит даже за двойную ставку. Каждое из них да- 
ет определенный бонус к тем или иным видам жизне- 
деятельности колонистов, увеличивая скорость восп- 
роизводства или повышая моральные устои, снижая 
стоимость обслуживания или уменьшая перекуры на 
стройплощадках. При желании время, затрачиваемое 
на возведение объекта, может быть сокращено до ну- 
ля путем вложения весьма солидных капиталов. А вот 
о возможности персонисфицировать новорожденное 
судно, заменив, к примеру, все орудия на гигантские 
точилки для сувенирных карандашей «Пассаж», авто- 
ры как-то позабыли. Впрочем, ничего удивительного, 
учитывая насколько ничтожна военно-тактическая 
часть. 


Собственно, о ней, как и о внешнем виде СС, можно 
было бы культурно промолчать - и то, и другое не 
выдерживает никакой критики. Наличие военных ко- 
раблей и ведение боев до неприличия условно. 


Встретившись на пересеченной местности, два звез- 
долета палят из всего, что есть на борту. Выстрел- 
другой, и один из них растворяется в пространстве. 
Преимущество определяется совокупным опытом 
звездолета и... удачно выпавшим случайным числом. 
Гениально! 

Вторжение на планеты столь же нелепо и заклю- 
чается в выборе варианта осады: обычная резня, 
«залить всех ОФИГЕННЫМИ цунами», игра в солда- 
тики (Ми-5о!4ег$) и еще несколько режимов. Каж- 
дый из них за кругленькую сумму увеличивает про- 
цент разрушения и понижает сопротивляемость оп- 
понента. Приняв столь нелегкое решение, пять ми- 
нут гипнотизируемся бегающими цифирьками нап- 
ротив Адуагцаде, жмем пробел и... вуаля! - 97 про- 
тив 23, планета захвачена. Смотрим душераздираю- 
щий ролик. 

Налицо полная противоположность насквозь ми- 
литаризированной /трейит Са!асёса И! (простите, 
Са/аху Апаготеда, конечно же), вплоть до простей- 
шего объявления войны. Последнее осуществляется 
путем голосования членов сената, которые, кстати, 
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Уог СоНесйуе - Демократическая Республика Консервных Банок. 


Шедевр местного ЗО-моделирования сообщает об 
изобретении очередной кофемолки. 


щие в Международный Совет нации вежливо приг- 
ласят поучаствовать в голосовании. На повестке 
дня - ликвидация оружия на транспортных кораб- 
лях, предоставление приоритета одной из цивилиза- 
ций в покупке арбузов и прочая галиматья. В зави- 
симости от общего развития подопечной империи 
будет повышаться и авторитет в Упйед Р!апе! 
Соипсй, что благоприятно скажется на принятии ре- 
шений в собственную пользу. 

Несколько закладок в соответствующем разделе 
расскажут о зеленокожих коллегах все, что вы хотели 
знать и уже устали спрашивать: их место в егда- 
1асНс Тор1О, отношения с «цветными», форма правле- 

ния и глава государства, исследованные технологии и 
еще целая вереница бесполезных и не очень сведе- 


Единственное, чем может похвастаться баасНс 
СилИхаНом$, - это система дипломатии и культур- 
ных дискуссий с братьями меньшими. 


могут и отказать, сославшись на добрососедские от- 
ношения. Подход более чем странный, учитывая, что 
большая половина человечества ассоциирует кос- 
мос со «Звездными Войнами», мастером Йодой и, как 
следствие, жаждет почувствовать себя мстительным 
полководцем. В крайнем случае сойдет легкая пере- 
стрелка из лазерных рогаток. Но нет этого, хоть 
тресни. 

Единственное, чем могут похвастаться наши 
друзья-эргономики, - это система дипломатии и 
культурных дискуссий с братьями меньшими (непо- 
нятно, почему во многих космостратегиях диплома- 
тический элемент рассматривается как обуза и с по- 
зором сжигается на центральной площади еще на 
стадии разработки). Любая раса с радостью ответит 
нам фигурным кукишем на требование отдать жела- 
емое изобретение или планету, пообщается на тему 
подарков, обменяет «Танец» Моне на «Номер 7» Дж. 
Поллака, по «указке» откусит голову неприятелю 
или пробурчит в трубку что-то несвязное в случае 
отсутствия универсального переводчика. А входя- 


ний. Недостаток ин- 
формации о конкрет- 
ной нации восполняет- 
ся профессиональным 
шпионажем. Финансо- 
вая угроза устраняет- 
ся дестабилизацией 
экономики. На то и на 
другое требуется ми- 
нимум капиталовложе- 
ний. Разве что своро- 
вать не дадут даже 
тухлого скаута или па- 
тент на производство 
титановых заклепок. 
Собственно, и смысла 
нет. Высоколобые ра- 
ботники НИИ со време- 
нем начинают рожать 
гениальные идеи за 
месяц-оругой, а произ- 
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свое время компания $4агдоск. Нет, не 
шерстяными носками... И турецкие жева- 
тельные резинки ТигБо тоже не по ее час- 
ти... Самый известный продукт трудолю- 
бивых разработчиков — «шкурочный» на- 
бор И/пдом/$В/та$ и еще целый ряд схо- 


жих по сути приложений, превращающих 
осточертевший рабочий стол «окошек» в 
нечто более вразумительное, раскрашен- 
ное по собственному желанию и хотению. 
Что ж, опыт работы с интерфейсом дал 
свои результаты: грамотная организация 
бесчисленных меню - едва ли не един- 
ственный плюс Са/асйс С№мШгтаНопз. 


водственные мощи становятся достаточны для отлива 
миллиона искусственных елок в секунду. Но это уже 
мелочь. Политическая сторона СС даст фору целой 
дюжине подобных проектов, вместе взятых. 

Во всем остальном продукт 5{агдоск получился 
крив и кос. Хромоногое галактическое дитя моргает 
левым глазом и силится помножить бананы на кури- 
ные ножки, напрягая единственную извилину в го- 
лове неправильной формы. Чего только стоит раз- 
весистое и вместе с тем аляповатое древо наук. Ору- 
жие, двигатели, коммуникации, защита, медицина и 
промышленность профессионально сбиты в цель- 
ное безе. Понять, что к чему относится и какие дает 
результаты, получается далеко не сразу. 


Я леплю 

Попытка создать нечто, не требующее внешней 
привлекательности, удалась на два балла. Жажду- 
щий зрелищ народ прощает откровенное уродство 
лишь ходячим сборникам анекдотов или лауреатам 
нобелевской премии. Са/асйс Смтайоп$ не тянет ни 
на то, ни на другое. Предполагаемая скрупулезность 
игрового процесса оборачивается тотальной автома- 
тизацией, неприкрытой занудностью и однообразием 
происходящего. Однако, если вспомнить, какой была 
первая версия И/пдом/$В/па$ и во что она преврати- 
лась ко дню сегодняшнему, можно предположить, 
что лет этак через -дцать межгалактический пласти- 
лин станет несколько более податлив. 


Памятник марсианской архитектуры. Охраняется 
государством. 


ТЕЛОВЕЧЕСТВО 
ПОТЕРЯЛО ВСЕ... 
‚ месь пропресх 


„все (мигатствсь, 
„-.. ВС тр: сть... 
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Е то такой Остап Бендер? Думаю, 
4 миллионов 80 россиян, не заду- 
\- мываясь, ответят на этот воп- 


рос. О нем написано два романа (даже есть 
два продолжения), снято три фильма, постав- 
лено несколько спектаклей, а к концу года бу- 
дет мюзикл. А теперь есть и игра. 

К счастью, это не экономически симулятор. 
Это - квест, классический квест, российский 
квест. 


Прочитав книгу или посмотрев фильм «Две- 
надцать стульев», кто не мечтал хоть на мгно- 
венье побыть Остапом. Азарт, вдохновение и 
натиск — одним словом, «в яблочко попасть, 
почти не целясь». Заманчиво! И вот сверши- 
лосы! Вы - Остап, вы - в игре. Теперь все зави- 
сит только от вас. Хотите построить свою судь- 
бу, как предначертали Ильф и Петров, - играе- 
те по классическому сценарию. Тут и мадам 
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Грицацуева - «знойная женщина, мечта поэ- 
та», - и «секси» Эллочка-Людоедка, и алкаш 
монтер Мечников и... грустный финал - на дра- 
гоценности, которые Вы искали, построен Дом 
Культуры железнодорожников. Но стоит вам 
захотеть - все можно переиграть. Новые люди, 
другие города, забавные ситуации. 
Разработчики игры «Двенадцать стульев» 
создали три (!) сюжетные линии и, соответ- 


С этого аукциона все и началось. 
Вот 90 чего доводят гуляния с 
девочками по ресторанам. 


ственно, три варианта окончания игры. При- 
чем можно пройти каждый из сценариев от- 
дельно или перескакивать из одной сюжет- 
ной линии в другую не менее 18 раз. Финалы 
сценариев совершенно разные. И, как знать, 
может, и сбудется «мечта идиота», и вы ста- 
нете миллионером! 

Хочу сразу предупредить любителей разга- 
дывать в квесте головоломки типа «трое иг- 
роков берут четыре фишки, причем пятый 
выкидывает», что здесь нет таких заморочек. 
Вы легко и непринужденно, как Остап, участ- 
вуете в празднике жизни. 


Г { Ы 27% те эс }. 
ВНИМАНИЕ! Просьба любителей мультипли- 
кации, а равно и поклонников «ВИЧа» и 
«Штырлица» не читать эту главу! СПАСИБО 
ЗА ВНИМАНИЕ. Некоторые любят квесты за 
графику, другие - за сюжет. В «Двенадцати 


Налетай, торопись, покупай живопись. Искусство 
по-прежнему в большом долгу... 


Лозунг уж очень знакомый, да и персонаж кого-то 
напоминает... 
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Стильный интерьер апартаментов студента 
Иванопуло. 


Г и Ё_— 
Кинопробы 
на роль Ос- 
тапа к гай- 
даевскому 
фильму. 


Крути не крути, а на бриллианты не по- 
хож. Знаменитый ЦДКЖ на Каланчевской 
площади. 


«А это - бедные сироты». - 
«Наследие царского режима?» 


ИЛЬФ И ПЕТРОВ 
Судьба литературного содружества Ильфа и 
Петрова необычна. Они работали вместе не- 
долго, всего десять лет, но в истории литера- 
туры оставили глубокий, неизгладимый 
Память о них не меркнет, и любовь читател. 
ких книгам не слабеет. 

Широкой известностью пользуются романы 
«Двенадцать стульев» и «Золотой теленок». 

К сожалению, конец их содружества был 

И трагичен. Жизнь Ильфа оборвалась слишком 
| в |. рано. А через несколько лет погиб Петров. 


НЕТ, ЭТО НЕ РИО-ДЕ-ЖАНЕЙРО 


Фотографическая точность московской архитектуры 20-х годов 20-го же века. Правда, уж очень 


чисто как-то... 


стульях» было все: и арбузные гру..., простите, и 
добротно прорисованные фоны, и ЗВ, и лаконич- 
ный, классический интерфейс. 

Все действующие лица игры сделаны именно в 
3В. Это, конечно, не Ета! Еатазу ХХ, но мы тоже 
не лыком шиты. 

Кстати, Вас не будет доставать бесконечное «Уез, 
$» или три аккорда на двух струнах. Музыкальный 
фон игры - прекрасная музыка из телесериала 
«Двенадцать стульев» с Андреем Мироновым. Ра- 
дуйтесь, меломаны. 


Кому нужен арбуз, 

а кому - свиной хрящик 

Любителям квестов-страшилок или головоломок 
«Двенадцать стульев» покажется скучной и прес- 


ной. Но если все-таки хочется отдохнуть и рассла- 
биться - эта игра для вас. Легкая музыка, остро- 
умные и забавные герои - неплохая кампания, 
чтобы скоротать вечерок. Для любителей творче- 
ства Ильфа и Петрова эта игра - настоящая на- 
ходка. К вашей коллекции книг и кассет добавит- 
ся еще и игра с любимыми героями. Захотелось 
побыть Остапом - Ргез$ З{а[... и «грузите апель- 
сины бочками». 


ВЕРДИ 


Хороший дом, хорошая жена, хоро- 


ший квест - что еще нужно, чтобы 
скоротать вечер... 


МПАЛАГ.Сомити 75 


ВЕ\МП!ЕМ/ 


ВеЧ Зке!ефоп бо4>Ша тее{$ Вше 
Зке!еёоп Со42Ша. Эпическая сцена. 


МИС 


ольше всего зубодробительный 
шведский асНоп напоминает 
старушку Рипе. Некоторые ло- 
кации вызывают уверенные ностальгические 
позывы, а нелепо размахивающие мечами 
представители светлой стороны конфликта 
как будто только вчера были изрублены на 
котлетную массу. Да и количество приклады- 
ваемых к прохождению мозгов идентично 
трагическому скандинавскому мифу о светло- 
волосом Рагнаре. Но кто сказал, что это пло- 
хо? Иногда хочется отдохнуть от неторопли- 
вых прогулок Сэма Фишера и ползательных 
променадов Дэвида Джонса, разнообразия 
ради, нашинковать в салат «Весенний» сот- 
ню-другую хулиганствующих субъектов или 
просто пройтись по локациям, напрочь забыв 
о скрытности и подножном корме. 

Но, несмотря на всю схожесть, 90 детища 
Нипап Неа4 $+и410$ по части забористости 
Епсауе не дотягивает самую малость. За бор- 
том остались расчлененка, мародерство и бо- 
чечный разбой, замененные на безобидную 
систему повреждений (это когда попадание в 
голову разительно отличается от царапины 
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на ноге). Поломке и вскрытию подлежат лишь 
обозначенные сценарием объекты. Все ос- 
тальное слеплено из неподдающейся дест- 
рукции материи, об обнаружении которой так 
любят писать провинциальные уфологичес- 
кие издания. Представители местной фауны 
не отстают от недвижимости и оседают на 
землю в девственном виде, растворяясь в 
пространстве мгновения спустя. Добавим сю- 
да еще ненавистную систему спескрот!ов 
вместо нормального Заме/оад и... добро по- 
жаловать в мир консолей! Подарки и грязную 
обувь оставляйте при входе. 


Сот "т и! 
Вслед за призрачными параллелями с ВРС 
(читаем врезку, не ленимся) в мусорное ведро 
отправляется и сценарий, подаваемый скуч- 
нейшими закадровыми наррациями на фоне 
перелистываемого фолианта. Борьба добра 
со злом, плохие - хорошие, красные - черные, 
розовощекий демон-мутант, алчущий всена- 
родного признания, — одним словом, почти 
Библия. Сюжет Епсауе - избитый мифологи- 
ческими клише рассказ о свалившемся на го- 
ловы мирных поселенцев терминаторе по 
кличке Ватар. Не сумев найти общий язык с 
заместителем Люцифера, жители равнин на- 
нимают бродячего колдуна. Тот, не долго ду- 
мая, делает длинную дырку в земле, оставляя 
по одну сторону дым печных труб и высокий 
уровень радиации, по другую - райские кущи 
и молочных девиц. Со временем спасительный 
овраг срастается, и обитатели отдаленных зе- 
мель отправляются раскулачивать своих бо- 
лее благополучных собратьев. 


Несложно догадаться, что нам предлагают 
занять одну из сторон и либо вернуть к жизни 
застрявшего в параллельных мирах Ватара, 
либо окончательно расправится с его после- 
дователями. На выбор - по семь разновиднос- 
тей головорезов (включая подарочного урод- 
ца, презентуемого в финале), неплохой арсе- 
нал колюще-режущих предметов, дальнобой- 
ных посохов и арбалетов с луками. О сбалан- 
сированности главгероев речи не идет, а отли- 
чия и вовсе минимальны. Каждый из них без 
труда запихивается в одну из трех категорий: 


мага-отшел 


Прес 
ли с 


мечник, лучник или маг. Исключение составляют чите- 
рский $+опе дпогпе и совершенно бестолковые Епд= 
пеег и ЕагЁА Соет (наличие данных персоналий в 
Епс/ауе вообще весьма условно). Однако, как ни стран- 
но, перед некоторыми миссиями приходится думать, 
кого послать на кухню в этот раз. Но это мелочи. 

Дальнейшее действо описывается двумя-тремя 
простыми предложениями, вполне подходящими под 
формат букваря. Завешав могучие плечи разновся- 
ческим оружием, выскакиваем на главную улицу горо- 
да. Осмотревшись, начинаем судорожно махать высту- 
пающими частями и стрелять из всего, что удалось 
приобрести в военторге, силясь попасть в скачущего 
врага-имбецила. Попутно собираем драгоценные кам- 
ни и горшочки с золотом, забытые нерадивым лепре- 
коном. Все. Финиш. Обзор закончен. Расходитесь по 
домам, детки. 


Кто ска о ОГ Па. 52 

В зависимости от сделанного выбора мы попадаем 
под начальство порно-звезды Мордессы или выпол- 
няем указания веселой жрицы светлой половины 
человечества по кличке Ясиндра. Разнообразие 
двадцати пяти миссий (не считая бонусных) невели- 
ко и по любому сводится к стандартному «убей их 
всех». И не важно, просят ли вас спасти бездарного 
купца Маркуса, или откусить ему голову - гасите 
всех, не помешает. Тем не менее, побывать по раз- 
ные стороны баррикад (в буквальном смысле) ока- 
зывается довольно интересно. Только что мы защи- 
щали замок, а теперь крошим его стены солидных 
размеров катапультой. Увлекательно. Полчаса на- 
зад пытались в сотый раз пробраться в АгК Моог, а 
сейчас защищаем его от назойливых гостей. Занима- 


вядающими деревья 


| 


тельно. Добрая половина уровней обращается к нам 
то передом, то филейной частью. 

Встречающиеся по дороге противники немногим ин- 
теллектуальнее табуреток. Только лучники и маги спо- 
собны на проявление хоть каких-то зачатков разума - 
они умеют отступать задом, параллельно «заряжая» 
свое оружие стрелами или пуская дым из экзотичес- 
ких палок. Все остальные (а их большинство), не пос- 
певая в погоне за шустрым аватаром, встают, как вко- 
панные, на полпути или начинают прыгать не хуже 
мультяшных ниндзя из допотопных аркад для Репау. А 
уж попасть по стоящей на месте волшебнице, вцепив- 
шейся в баллисту, они и вовсе не способны - машут 
лапами, ветер нагоняют, а толку ноль. 

Схожесть с культовой $еуегапсе, принятой фаната- 
ми более чем радушно, не столь велика, как может 
показаться вначале. В свое время сами разработчики 
Ваде ОРБагкпез$ во всеуслышание утверждали, что у 
них, де, ВРС, и наличие стрейдра — суть анахронизм 
дикий. А у нас, как мы помним, никакая не ВРС (пере- 
читываем врезку еще раз). И у героев Селенхейма, иу 
их антиподов в запасе лишь жалкая пара ударов, не 
говоря уже о комбинациях оных и необходимости зау- 
чивать комплексные па. Особенно смешно выглядит 
рыцарь, улетающий за метнувшимся в сторону врага 
мечом... 

Но Епсауе берет не этим. Великолепная графика 
плюс сногсшибательный драйв - вот главный козырь 
игры. Грамотный дизайн уровней, приличная шейдер- 
ная водичка, напоминающая ртуть гораздо меньше, 
чем жалкие речки в /С/2: СоуегЕ Зе, более-менее 
правильное освещение, «озвученная» смена одежки 
протагониста, застревающие в теле стрелы (не Рип- 
деоп еде, но сойдет), невероятно стильное меню, на- 


бе помогает 


конец. Все это подкупает, как ни крути. По некоторым 
уровням хочется просто побродить, пиная бесхозные 
ящики и плюя с крыши на кучкующихся внизу рогатых 
отроков. Вся эта красота сопровождается отличными 
треками, не сколько задающими атмосферу, сколько 
просто приятными на слух. Придраться почти не к че- 
му. Серым будням Рипе отказано в приеме. В моде 
нынче стильные средневековые городишки и райские 
местечки вроде зависшего в воздухе острова и замка 
Ясинары. 


За крайне презентабельный внешний вид и отличный 
саундтрек Епауе можно простить и непроходимую ту- 
пость врагов, и солидную дозу политкорректности, и 
стопроцентную второсортность сюжета и еще кучу ме- 
лочей. В конце концов, не так уж часто девелоперы 
одаривают нас первосортным экшеном. А зря. Будучи 
востребованным отдыхающей после работы общест- 
венностью и жадными до зрелищ педестрианами, Наск 
& ЗазН еще очень не скоро войдет в число вымираю- 
щих жанров. Популярность и динамичность Реуй Мау 
Сгу (90 которых, увы, детищу З{агбгеете, как до неба) 
бьют все мыслимые пределы. Но, скорее всего, 90 вы- 
хода ЕпсГауе 2 нам - скромным владельцам РС - вряд 
ли подадут что-либо более достойное. Если, конечно, 
Сарсот не сойдет с ума и не выпустит РС-версию ОМС. 
Но это уже совсем другая история... 


МАЛА СРМГТи 77 


Этого това- 
рища спасать 
пока ранова- 
то. Как толь- 
ко я его вы- 
веду с друго- 
го края кар- 
ты, нам на- 
перерез ло- 
манется це- 
лая бригада 
на перехват. 


Со 7ето: 


ТВе Та${ Зап 


Порция адреналина для сугрева. СЕРГЕЙ АВЕРИН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: У0\000 
РВОРУСТ!ОМ$/РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: 

ЕГЕМЕМТАЕ бАМЕЗ 

ЖАНР: ТАСТИСАЕ ТВ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99/$3.5-5 
ТРЕБОВАНИЯ: РШ 600, 64МВ 
ВАМ, 16МВ ВИДЕО, 

600 МВ НО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Р4 1000, 128МВ ВАМ, 
32МВ ВИДЕО 

МИЕТРИАУЕ: ЕАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-16 ИГРОКОВ) 


авайте вспомним прошлое - ми- 
лый сердцу Ладдеа АШапсе. Бое- 
вой отряд коммандос, исключи- 
тельных по качествам бойцов, едет в Аруль- 
ко. Квадрат за квадратом освобождает окку- 
пированные территории. И в конечном итоге 
выбивает войска злобной королевы-самоз- 
ванки Дейдраны из столицы. 

Ребята из /о\\№оо[ решили, что идея, в прин- 
ципе, неплохая. Но целая команда — слишком 
много для такого рода операций. Достаточно 
одного профессионала со стальными нерва- 
ми и каменными мышцами. Однако обо всем 
по порядку... 


Судьба человека 
Признаться, главного героя можно назвать 
профессионалом с большой натяжкой. В 
свое время он зарабатывал себе на жизнь 
работой в полиции. Причем не просто в поли- 
ЦИИ, а в спецотряде особого назначения, ти- 
па нашей «Альфы». На одной операции наш 
герой, Джон МакАфори, попросту сплохо- 
вал - его снайперская пуля продырявила за- 
ложника, которым прикрывался террориста. 
Из рядов служителей закона его, разумеет- 
ся, уволили. Ну и пришлось Джону срочно 
переквалидицироваться в частного детек- 
тивного агента. Нанял себе секретаршу, отк- 
рыл агентство и начал зарабатывать кров- 
ные тугрики, копаясь в нижнем белье высо- 
копоставленных особ. 

Очередное задание вынудило Джона серь- 
езно насолить итальянской Коза Ностре. Ма- 
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фиози предложили на выбор: ноги в цементе 
и олимпийская медаль по прыжкам в воду 
или смертельно опасная работенка. Выбор не 
велик, погибать в любом случае, и Джон ре- 
шил ухватиться за последний шанс. Задание 
действительно оказалось непростым - похи- 
тить образец смертоносного газа, оружия 
массового поражения, под кодовым названи- 
ем Со/ Гего. Забегая вперед, скажу, что по 
ходу развития сюжета у Джона проснется 
патриотизм, он обведет мафию вокруг пальца 
и спасет все человечество. Как банально... 


А пули свистят, пули... 
Сразу оговорюсь, что единого сюжета, по ко- 
торому будут развиваться события во время 
баталий, не существует. К каждому противни- 
ку требуется свой подход. Можно аккуратно 
перерезать ему глотку, так, что он и пискнуть 
не успеет. Можно бесшумно свалить точными 
очередями из автомата с накрученным на 
ствол глушителем. Или, напротив, выбрать са- 
мое громкое оружие, чтобы на звук выстрелов 
прибежали другие. Как бы то ни было, каждая 
миссия наполнена врагами под завязку. 
Джон может передвигаться в четырех ре- 
жимах: бегом, шагом, целясь и присев. На 
самом деле придется чередовать, потому 
что при беге и крадучись начинает серьезно 
теряться выносливость. Когда она иссякнет, 
Джон автоматически переходит в режим ша- 
га до тех пор, пока не восстановит силы. Во- 
обще, таких столбиков будет пять: жизнен- 
ная сила, бронежилет, выносливость, види- 


мость и слышимость. Первые два варьиру- 
ются в зависимости от того, насколько вас 
потрепали враги. Без броника тяжело: па- 

рочка неудачно встретившихся автоматчи- 
ков - и кранты! 

Видимость зависит от освещения - лам- 
почки, выдающие ваше присутствие, можно 
и должно отстреливать. К сожалению, д0- 
биться полной невидимости не получится, но 
для того чтобы подобраться к врагу на рас- 
стояние выстрела, хватит вполне. Можно 
проследить, куда смотрит противник, как вер- 
Тит головой - так называемое поле зрения. 
Правода, я так и не усвоил, где же его грани- 
ца. Ну да это мелочи. 

Слышимость может быть как помощником, 
так и помехой. Враги на редкость остры на 
ухо - слышат, как вы двигаетесь, как и откуда 
стреляете, даже звук перезаряжаемого ору- 
жия может привлечь внимание. С одной сто- 
роны, звуками можно легко выманивать неп- 
риятеля в безопасную зону. С другой - него- 
дяй может сначала поднять тревогу и выз- 
вать подкрепление. Если зазвучал сигнал 
тревоги - это еще не значит, что все охранни- 
ки ринулись к вам сломя голову, подставля- 
ясь под пули. Нет, теперь А! стал куда хит- 
рее - неприятель просто предупрежден. А 
значит, вооружен. На вышки поднимаются 


Этот горе-снайпер не подозревает, что давно у меня 
на мушке. Просто его агрегат бьет на 400 метров, 
а мой - на полкилометра! 


снайперы, патрули переходят в постоянный 
режим прицеливания и готовы открывать 
стрельбу на поражение в любой момент. Поэ- 
тому первичная цель - не выдавать своего 
присутствия максимально долго. 


Партизанская война 

Возможностей остаться Неуловимым Мстите- 
лем - хоть отбавляй. Можно запросто зале- 
зать в окна. Враг внимательно следит за 
дверью, а вы возьми и перережь ему глотку 
из-за спины. Можно прятаться под машина- 
ми и появляться за спиной патруля самым 
неожиданным образом. Чтобы пробраться во 
вражеский тыл, можно спуститься в канали- 
зацию или забраться на крышу и появиться 
в доме, спустившись по дымоходу а-ля Санта 
Клаус. Чтобы пробраться на запертый склад 
идеально подойдут обесточенные провода, 
соединяющие его с соседним зданием. То 
есть используется буквально любые места и 


Без этого защитного костюма мне бы 
несладко пришлось в лаборатории. Учи- 
тывая то, что газ Со/4 его при контакте 
уничтожает все живое в течение несколь- 
ких секуно... 


Следующим номером нашей программы станет 
стрельба по лампочке. Я просто решил сфотографи- 
роваться при свете, чтобы вы хоть меня увидели... 


девайсы, пригодные для каверз. Кроме того, 
сюжет сам услужливо помогает игроку 
обезвреживать противников. Если скопле- 
ние неприятелей в одном месте несколько 
смущает, то, скорее всего, их можно выма- 
нить оттуда. Например, обесточить линию 
связи, чтобы вытянуть связиста на место 
предполагаемого обрыва. Это для любителей 
действовать исподтишка. 


Бери шинель, пошли домой... 
Оружие в большинстве своем подбирается с 
отключенных противников. В ваш заплечный 
ранец может поместиться с десяток длинност- 
вольных и столько же короткоствольных мо- 
делей. Это не считая патронов, аптечек, бро- 
ника и прочего. Любое оружие со временем 
изнашивается, приходится чинить. Практи- 
чески любой ствол можно модифицировать. 
Ассортимент приятных дополнений не велик, 
но достаточен - глушитель, оптический при- 
цел, запасной магазин. Этого вполне хватает, 
чтобы сделать из обычного автомата излюб- 
ленное оружие, которое пройдет с вами че- 
рез все тяжкие. 

Ролевой фактор тоже будет присутство- 
вать. Сколько вы сможете переносить в рюк- 
заке, как быстро будете чинить стволы и с 
какими модификациями уметь обращаться —- 
это и не только будет зависеть от соответ- 
ствующего показателя. Какой из них повы- 
шать - решать вам. За удачные выстрелы бу- 
дут начисляться очки опыта, и уже вы сами 
будете распределять их по соответствующим 


Прыжки с крыши на крьшу - это еще не са- 
мое страшное. Сейчас спущусь по дымоходу 
и одной очередью порешу обоих парней 
внутри соседнего здания. Все не просто... 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Довелось мне как-то эту махину межконтиненталь- 
ного назначения уничтожить. Когда ракета начала 
падать, еле успел отбежать, чтобы не придавило... 


В арсенале у вас будет столько стволов, сколько я, пожа- 
луй, не видел за всю свою бытность игроманом. Кольты 
«Питон» и «Анаконда», «Глок», «Магнум», «Беретта», 
«Узи», М14, М16, $Фуег, большой ассортимент продукции 
компании Н&К. Кроме этих, заслуживших уважение во 


всем мире стволов будет широкий спектр продукции сове- 
тского ВПК. Я о некоторых даже не слышал. Особенно 
понравились автомат «Кедр» и пистолет-пулемет «Каш- 
тан». Хотя на первом месте, разумеется, вечно любимый и 
незабвенный «Калаш». 


категориям. К концу игры вы действительно 
станете профессионалом в полном смысле 
этого слова. 

Каждая миссия заканчивается в офисе ва- 
шей сфирмы (если, конечно, вам повезло уце- 
леть). Здоровье доводится до максимума за 
счет отдыха в любимом кресле. А набранные 
за миссию стволы и часы (да, мародерством 
тоже можно и нужно промышлять) продаются 
соответственно в арсенале и комиссионном 
магазине. Опять-таки в офисе можно погово- 
рить с секретаршей Джейн, получив новое 
задание. Чтобы снова попытаться выжить, 
спасая человечество. 


ВЕРДИКТ 


Один из лучших представителей 


жанра. Всем любителям - МУ$Т 
НА\Е. Всем не любителям — 
МО$Т ЕО\Е! 
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наше время не только сами по 
себе жанры ВРС и $гаЁеду ста- 


вы ли довольно затасканными и 
даже в чем-то попсовыми, но и их смешение 
во всевозможных вариантах тоже успело на- 
мозолить глаза. Поэтому для меня лично 
«Смертельные Грезы» стапи открытием. Не 
то чтобы игра совсем уж революционна, но, 
во всяком случае, чертовски необычна. Она... 
впрочем, я забегаю вперед. Давайте разби- 
раться во всем по порядку. 


Для начала выбираем героя. В «Смертельных 
Грезах» их шестеро по количеству школ ма- 
гии. Выбор приходится делать сугубо интуи- 
тивный, потому что описание как самих персо- 
нажей, так и выбранного ими магического пу- 
ти скупы до крайности. Далее нам настоятель- 
но рекомендуют ознакомиться с опаГом. 
Меня дважды просить не пришлось. 

Управление, создание заклинаний, вызов 
монстров, битвы - вроде все понятно. Но тути 
там в тексте подсказок проскакивает загадоч- 
ное слово «домен», объясняется, что домены 
эти надо захватывать, для чего нужно блоки- 
ровать точки силы... Начинаю подозревать, 
что в трезвом состоянии с игрой разбираться 
непросто. Но я делаю над собой усилие, пото- 
му что даже в {\опаГе есть что-то заманчи- 
вое. Ладно, обучение прошел: научился 
драться, колдовать, захватывать точки силы 
(чем бы они ни были). Жму «конец боя». 
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Ничего не понимаю. Только что передо мной 
была нормальная трехмерная локация с де` 
ревьями, горами и т.д. Теперь же я сижу и 
смотрю в красную пустоту. На поверку она 
оказывается глобальной картой (на самом де- 
ле она совсем не пустая), на которой находят- 
ся многочисленные домены. Ага! Домен, как 
выясняется, это своего рода остров, плаваю- 
щий в пространстве. Нахожу собственное мес- 
тоположение... Так значит, «Смертельные Гре- 
зы» - это еще и пошаговая стратегия. Тщопа! 
об этом умолчал. 

Еще через несколько минут все окончатель- 
но проясняется. «Смертельные Грезы» - это 
вдумчивая КРС, со значительными элемента- 
ми ТВ$ и незначительными КТ$. Наша зада- 
ча - путешествовать по миру игры и захваты- 
вать домены, каждый из которых принадле- 
жит к одной из шести школ магии, а заодно 
продвигаться по весьма запутанному и крайне 


"т 


Так выглядит изгнание проиграв- 
шего с домена - атакующего мага 
или хранителя. Однако наш маг в 

случае проигрыша не умирает. 


] 


необычному сюжету. У каждого домена есть 
хранитель. С некоторыми из них можно пооб- 
щаться и либо уговорить присоединиться к 
нам мирно, либо получить какое-нибудь зада- 
ние. Это происходит в сюжетных локациях, за- 
ранее созданных разработчиками, - их в игре 
половина. Другая половина генерируется слу- 
чайным образом. 

Также в режиме глобальной карты мы расп- 
ределяем очки умения персонажа, после того, 
как он в ратных боях их заработал. Кроме то- 
го, здесь же нам предлагается постоянно рас- 
ширяющийся набор заклинаний для исследо- 
вания. Правда, решать, какой именно зре!| 
изучать, приходится исключительно по назва- 
ниям. Описание заклинания появляется уже 
после того, как исследование завершено. 

Да, просветление потихоньку приходит. И 
все же «Смертельные Грезы» - одна из самых 
безумных (в плане атмосферы) игр за послед- 
нее время. Разработчикам каким-то образом 
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Ч ый 


На глобальной карте особо стратегических решений 
принимать не придется. Просто менее значимые д0- 
мены завоевать легче. Перед более сложными боя- 
ми имеет смысл прокачаться. 


По таким скриншотам можно подумать, что перед нами обычная ВРС. Но уже через несколько се- 
кунд маг будет окружен небольшой армией призванных существ. 


Гы 


Эти желтые сферы означают, что мы конт- 
ролируем данную точку силы. Это здорово 
напоминает захват фонтанчиков с маной в 
ЗасгИсе. 


Локации, заботливо созданные разработчиками, 
смотрятся намного симпатичнее случайно сгенери- 
рованных. Было бы странно, если бы наоборот. 


Чтобы захватить домен, не убивая его хранителя, 
нужно простоять 30 секунд вон в том желтом кру- 
ге. Зачастую проще бывает убить. 


удалось создать мир, вызывающий у игрока 
ощущение, которое возникает во время сна, 
кажущегося совершенно логичным, пока 
спишь, и полностью теряющего смысл после 
пробуждения. Это один из самых сильных мо- 
ментов в игре! 


И все-таки это ВР@ 

Несмотря на наличие глобальной карты, стра- 
тегического в «Смертельных Грезах» мало. 
Нам лишь надо решить, какой домен в какой 
момент атаковать. А все основные события 
происходят как раз во время сражений. Ос- 
новной ударной силой являются призванные 
монстры. Количество их ограничено запасами 
маны: любое заклинание перманентного 
действия (включая зиттоп'ы) требует опре- 
деленного количества энергии на поддержа- 
ние. Если таких заклинаний, действующих од- 
новременно, становится слишком много, мана 
истощается и мы проигрываем бой. Маг, за- 
щищающий домен (а в его роли доведется 
побывать и нам), стоит в магическом круге 
(центре домена), призывает монстров и касту- 
ет заклинания на нашу голову. Однако любой 
маг может колдовать лишь в пределах опре- 
деленного радиуса, поэтому, чтобы воздей- 
ствовать на далеко расположенных против- 
ников, к ним надо подойти. Более того, чтобы 
отдавать приказания призванным существам, 
находящимся за пределами нашего влияния, 
нужны специальные посланники - маленькие 


летающие существа. Чтобы захватить домен, 
нужно либо убить его хранителя, либо просто 
продержаться в центре этого домена в тече- 
ние 30 секунд, что весьма непросто. Интерес- 
но то, что пресловутый центр восстанавлива- 
ет здоровье хранителя и всех его существ — 
медленно, но верно. Поэтому сражаться про- 
ще, если предварительно захватить все точки 
силы. Они представляют собой разбросанные 
на карте алтари, на которые необходимо скас- 
товать специальное заклинание. Если все 
они захвачены, центр домена теряет свою ма- 
гическую силу (если не все, то лишь часть 
ее). При этом хранитель при желании может и 
отвоевать точку силы, использовав более 
мощный вариант нашего заклинания, если он 
у него есть. Хитро? Это я еще не вдаюсь в де- 
тали! Однако разобраться вполне можно ми- 
нут за 10. 

Сам бой представляет собой сражение двух 
небольших отрядов. Пока призванные «сол- 
даты» сражаются, мы помогаем им атакующи- 
ми и защитными заклинаниями. ВТ$'ности 
здесь не больше, чем в «Аллодах»: и темп, и 
характер боя все же больше тяготеют к ВРС. 
Однако интерфейс радует многими сугубо 
стратежными примочками, которые здорово 
облегчают жизнь. А вот что ее усложняет, так 
это проблемы с искусственным интеллектом. 
Ра Нпатпд здесь, прямо скажем, никакой. 
Больше пяти метров без нашего присмотра 
бойцы пройти не в состоянии. Во время сра- 


жения мои верные монстры, бывало, ни с того 
ни с сего начинали бегать по окрестностям, 
оставляя мага в смертельной опасности. А 
приказать атаковать кого-то конкретного 
нельзя. Атакуют монстры сами, а мы лишь го- 
ворим, куда им идти. Впрочем, и эти команды 
они слушают далеко не всегда. 

Вообще, в «Смертельных Грезах» много 
мелких недоработок. Самая обидная из них - 
периодическое зависание. Бывает, что на слу- 
чайно сгенерированных доменах наш маг по- 
является в таком месте, что он физически не 
может с него сойти (где-нибудь на вершине 
горы). Подобных мелких и не очень мелких 
глюков довольно много. Подпортить общее 
впечатление они могут весьма серьезно. И 
все же взгляните на эту игру. Конечно, у нас 
есть и НоММ, и Обср/е$, и Засийсе, и «Алло- 
ды»... Но когда элементы всех этих игр слива- 
ются в одно, мы получаем нечто совершенно 
неординарное. Идея, лежащая в основе 
«Смертельных Грез», выше всяких похвал. 

Ее реализация местами не совсем удачна, но 
ведь это только первая часть! 


[5 


Крайне необычная РРб, креатив 
бьет через край. Великолепные 


задумки разработчиков достойно 
воплощены в жизнь, хотя баги 
временами треплют нервы. 
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В будущем жизнь будет... скучной. джордж джонс 
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нлайновые КРС редко страда- 
ют от недостатка динамизма 
своего игрового процесса. Ско- 
рее наоборот - основная проблема жанра 
ММОБРС связана с тем, что на людей обру- 
шивается СЛИШКОМ много событий и ин- 
формации. Но №еосгоп - случай особый. Ока- 
завшись в этом постапокалиптическом мире, 
вы почувствуете лишь замешательство, ску- 
ку и... одиночество. И это позор для разра- 
ботчиков, поскольку базовая идея, положен- 
ная в основу Меосгоп, выглядела весьма 
многообещающе. 

Увы, сегодня, для того чтобы привлечь из- 
балованных геймеров, недостаточно ориги- 
нальной социальной структуры и необычно- 
го игрового мира. Нашему брату подавай ув- 
лекательный геймплей, нам должно быть все 
время интересно, мы должны постоянно 
быть заняты чем-то важным. А если игра не 
может нам все это предложить в полном объ- 
еме, то нужно, по крайней мере, чтобы у нее 
было сильное и многочисленное фанатское 
сообщество. К сожалению, авторам Меосгоп 
не удалось добиться успеха ни на одном из 
этих фронтов. 

Вот вам первый признак того, что разра- 
ботчики изначально пошли по неверному пу- 
ти: чтобы узнать предысторию игры, вы 
должны прочитать 16 страниц текста в мануа- 
ле. Ну разве это не халтурный подход? Ведь 
увлекательная история постьядерного мира 
должна раскрываться перед нами в процессе 
игры, она должна быть контекстно зашита в 
геймплей! Хотите еще пример? Пожалуйста: 
покинув апартаменты своего альтер эго и 
оказавшись в большом мире, вы обнаружи- 
те, что есть только два способа наращивать 
благосостояние персонажа - курьерские 
миссии и бои. Оба этих занятия настолько 
однообразны и утомительны, что ваш энту- 
зиазм по поводу достоинств Меосгоп упету- 
чивается буквально на глазах. 

Курьерские миссии заключаются в том, что 
вы перемещаетесь из одной части города в 
другую, берете посылку, а затем доставляете 
ее по назначению. Скукота. Единственный 
положительный момент в таких миссиях — 
возможность посетить живописные уголки 
города... 

Остаются бои. Здесь имеется одна загво- 
здка: если при генерации персонажа вы не 
сделали его СепТапк’ом (генетически мо- 
дифицированным человеком-танком), то 
он будет раз за разом умирать при каждой 
встрече с крысой, тараканом или летучей 
мышью. К счастью, погибнув, вы возрож- 


Полумрак, неоновые огни, бородатые мужики... Что это - онлайновая ВРС или бар «Го- 


лубая устрица» из фильма «Полицейская академия»? 


даетесь в собственных апартаментах, и 
все, что вам после этого нужно для 
счастья - это заплатить какие-то жалкие 
200 кредитов, чтобы получить обратно 
свой рюкзак и личные вещи. Проблема 
заключается в том, что на старте вы полу- 
чаете всего 600 кредитов. И после четы- 
рех смертей герой остается без копейки и, 
соответственно, без малейшей возможнос- 
ти вернуть вещи - по крайней мере, до тех 
пор, пока он вновь не разживется деньга- 
ми. А значит, нужно снова становиться 
мальчиком на побегушках... 

Все это ужасно разочаровывает и разара- 
жает - ведь жанр ММОБРС уже давно прос- 
кочил ту стадию своей эволюции, когда по- 
добный однообразный геймплей считался 
верхом совершенства по той простой при- 
чине, что ничего более интересного тогда 
еще не изобрели. Господа разработчики! 
Пресловутая свобода геймплея, считающая- 
ся главным достоинством онлайновых игр, 
отнюдь не подразумевает, что геймплей 
должен быть однообразным, занудным и 
бесцельным. Не этого, мы ждали от вас, не 
Этого... 

Проблемы игрового дизайна усугубляются 
постоянными ошибками на сервере и зави- 
саниями. Социальная структура мира 
М осгоп на поверку оказалась совершенно 
невыразительной. Да и сам одноименный 
мегаполис - это на самом деле город-приз- 
рак, в котором почти нет живых обитателей 
(что отнюдь не способствует созданию фу- 
туристической киберпанковской атмосфе- 
ры). Вокруг игры, конечно, существует некое 


Оказавшись в этом постапокалиптичес- 
ком мире, вы почувствуете замешатель- 
ство, скуку и... одиночество. 
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Будьте осторожны в районе, отмеченном 
красным. Каждый раз, когда я заходил там 
в Риззусай СШ, игра намертво зависала... 


геймерское сообщество, но его представите- 
ли предпочитают кучковаться в нескольких 
избранных местах, на которые вы в своих 
странствиях по безлюдному городу можете 
наткнуться лишь случайно. А еще игроки в 
№ осгоп далеко не всегда дружелюбны... Мо- 
жет быть, вы получите ответы на свои воп- 
росы, а может, и нет... 

Пробыв в мире Меосгоп достаточно долгое 
время, вы обнаружите в нем и интересный 
сюжет, и глубину. Вы с удивлением выясни- 
те, что миссии тоже бывают разные, в том 
числе весьма серьезные и увлекательные. 
Но я боюсь, что если игра и дальше будет 
пребывать в таком же состоянии, как сейчас, 
то ее достоинства откроют для себя лишь 
очень немногие геймеры - хардкорные энту- 
зиасты, готовые в течение нескольких меся- 
цев выкладывать по 10 баксов непонятно за 
ЧТО... 


ВЕРДИКТ 


Ребятам из РеаККог Мед!а сле- 


довало бы уделить поменьше 
сил игровой графике и поболь- 
ше - геймплею и балансировке. 


Тзизбила 


За тех, кто в море! РАФАЭЛЬ ЛИБЕРАТОРЕ 


| | ИНоОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: НР$ УМИЕАТОМ$ 
РАЗРАБОТЧИК: НР$ 1МИЕАТ!О№$ 
ЖАНР: МАВСАМЕ РЕЙТИНГ ЕЗАВ: С 
13 ЛЕТ, КРОВЬ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТУМ 133 МНЯ, 
32МВ ВАМ, 

250МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИЕИРИАУЕЕ: САМ, 1МТЕВМЕТ 


ак известно, Джон Тиллер 
(Чопп Тег) и его команда не 
отягощают свои игры попсо- 
выми графическими красивостями. Тем не 
менее, Тзиз/та - вторая часть серии Мама! 
Сатраюп$, издаваемой студией НР$ $Ити- 
'аНопз, - может похвастаться высочайшим 
уровнем баланса и потрясающей играбель- 
ностью, столь редко наблюдаемыми в морс- 
ких вогреймах. 

Для тех, кто не в курсе: Цусима - это 
главное морское сражение Русско-японс- 
кой войны (1904-1905). Тогда, в 1905 году, 
Японский Императорский флот разгромил 
Балтийский флот России недалеко от Цуси- 
мского пролива, и, по сути, эта битва реши- 
ла исход всей войны. 


скорость, урон, наносимый кораблям и т.д. и 
т.п. Возможно, кого-то напугает сильный А! 
и необходимость держать в голове множе- 
ство деталей, но не бойтесь - в игре имеет- 
ся несколько режимов ускорения/замедле- 
ния времени и возможность в любой мо- 
мент включить паузу и спокойно отдать 
приказы. 

Кроме того, есть возможность смодели- 
ровать не всю битву, а ее отдельные фраг- 
менты. Рассматривается и альтернативный 
вариант развития событий, предполагаю- 
щий объединение Балтийского и Тихоокеа- 
нского флотов с последующим нанесением 
мощного удара по Японскому Императорс- 
кому флоту. Игра содержит еще несколько 
сражений Русско-японской войны, включая 


Тзиз та может похвастаться высочаи- 
шим уровнем баланса и потрясающей 
играбельностью, столь редко наблюдае- 
мыми в морских вогреймах. 


Обладая довольно простым дизайном, 
ТзизНта дает игроку возможность действо- 
вать как за Россию, так и за Японию, причем 
исход боя зависит исключительно от ваших 
стратегических способностей. На тактичес- 
ком уровне столкновения боевых кораблей 
идут в реальном времени, а наличие четко 
сформулированных задач миссий придает 
интерес даже тем сценариям, которые при 
другом раскладе никто не стал бы играть, по 
крайней мере, в здравом уме. То есть вовсе 
не нужно пытаться утопить ВЕСЬ вражеский 
флот, превосходящий ваш в три раза, - что- 
бы выиграть миссию, достаточно лишь вы- 
полнить ее задачи. 

Грамотное управление флотом требует 
учета многочисленных факторов. Нужно 
хорошо представлять себе возможности 
различных паровых судов, включая даль- 
ность поражения, наличие торпед и мин, 


битву в Желтом море и Ульсан, - т.е. сцена- 
риев достаточно, чтобы удовлетворить да- 
же самого дотошного воргеймера. 
Многопользовательский режим ТзизАта 
допускает игру более чем двух человек (но 
только по одному Адмиралу на каждой сто- 
роне), имеется полноценный редактор сце- 
нариев, позволяющий модифицировать 
поставляемые с игрой миссии и создавать 
новые. В общем, если вы любите военно- 
морскую историю или являетесь предан- 
ным поклонником жанра воргеймов, то 
Тзизбита - это именно то, что вам нужно. 


ВЕРДИКТ оо 


Джон Тиллер смоделировал 


еще один малоизученный во- 
енный конфликт. Получилось 
весьма играбельно. 


ПАТЧИ К ИГРАМ 


Перекройка 
истории 


Аде о! Му{По!оду/Агх Раёа!$ 
Томас Л. МакДональд 


ольшое количество безуп- 

речно отшлифованных ВТ$, 

вышедших в прошлом го- 
ду, - Мефема!: ТоЁа! И/аг, Аде оЕ Мупооду, 
И/агСгаЁ Ш и И/аг/ога5 ВаЁНесгу /! - убеди- 
тельно доказывает, что данный жанр д0с- 
тиг высочайшего уровня совершенства. 
Конечно, каждая из вышеназванных игр 
подвергалась после выхода легкой кор- 
ректировке и балансировке, но все вы- 
шедшие к ним патчи лишь улучшали то, 


что и так нормально работало, а не явля- 
лись «капитальным ремонтом» движка и 
баланса. Студия ЕпзетЫе продолжила 
традицию «косметических обновлений», 
выпустив Аде о! Муёпо/оду у. 1.02, посвя- 
щенную главным образом мелким пробле- 
мам баланса. 


Большая часть изменений связана с 
настройкой параметров юнитов. оК!$ Ох 
Саг{$ потеряли 80 хит-пойнтов, а Апсез- 
{ог$ - 40. От получил охотничий бонус, 
повышающий эффективность охоты 
дварфов с +10% д0 +20%. Апгрейд ТПог'$ 
Р1д $#сКег также увеличивает эффектив- 
ность охоты с +10% д0 +20%. Вата Са- 
\уа!гу получила на 10% больше Р!егсе и на 
5% больше Наск Агтог. Неерой - одни 
из самых проблематичных юнитов в игре — 
теперь, потеряв 50 хит-пойнтов, имеют на 
15% меньше Наск Агтог и занимают на 
один рор\айоп $101 больше. Изменилась 
стоимость М огзе [опдпоицзе, 151 оБей$К и 
ЕдурНап Ваггаск$. Мелкая погрешность 
со статистикой на ЕпзетЫе ${и410$ Оппе 
также была исправлена. 

Ох уж эти французы... Агкапе 5+и910$ 
выпустила для Агх Ра{а/5 патч, исправля- 
ющий одну серьезную проблему, но чтобы 
обеспечить максимальную путаницу, эти 
ребята оставили номер версии 1.15. Воз- 
можно, маленькие девелоперские студии 
просто боятся цифры 6? В любом случае, 
раньше, если игрок не освобождал Киваг 
из темницы в начале игры, то в замке 
Ки{аг его атаковал. Это означало невоз- 
можность закончить игру, так как вход в 
канализацию не открывался. И эта проб- 
лема была-таки решена безымянным пат- 
чем - назовем его для ясности \.1.15 Часть 
Вторая. Еще есть идея скинуться всем ми- 
ром и купить для АгКапе новый номер вер- 
сии... 
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ВЕ\М1!ЕМ/ 


Противостояние: Азия в огне 


Новые кампании, новые юниты, старые идеи. олег КОРОВИН 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: РИВЕСТОМ 

ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ $ТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗАВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА $5-7 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТУМ 111 500, 
128 МВ ВАМ, 16 МВ 30- 
УСКОРИТЕЛЬ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИЕТРИЛУЕ: ТАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-12 ИГРОКОВ) 


ротивостояние» - поистине ле- 
гендарный сериал. Более реа- 
листичную и исторически досто- 
верную игру еще поискать надо. Однако - вот 
незадача - вышел долгожданный «Блицкриг», 
пышущий новыми идеями и оригинальными 
находками. А «Противостояние» остается вер- 
ным себе. И, к сожалению, не могу сказать, что 
это исключительно здоровый консерватизм. 

На коробке «Противостояние: Азия в огне» 
большими буквами значится: «Продолжение 
самой популярной стратегии в реальном вре- 
мени». Оставим за скобками вопрос о скром- 
ности разработчиков. Гораздо интереснее 
для нас слово «продолжение». Тут уж, как го- 
ворится, назвался груздем, полезай в кузов. 
Раз перед нами не аЧа-оп и не ехрапз!оп раск, 
то и оценивать будем по всей строгости. 

К слову, размер игры по-настоящему впечат- 
ляет - ехрапзюп расК'и такими действительно 
не бывают. 

Игра охватывает период с 1950 по 1973 г.г. и 
включает в себя 4 кампании: на стороне Из- 
раиля, Египта, Северной Кореи и США (см. 
врезку). Итак, Вторая мировая осталась в 
прошлом. Во что это выливается? Правильно, 
прежде всего, в новые юниты. Перечислять 
их не буду по двум причинам. Во-первых, спи- 
сок действительно достаточно обширный, а 
во-вторых, - чего уж греха таить - большое 
значение это имеет только для самых-самых 
знатоков истории и любителей дотошного ре- 
ализма. Забегая вперед, сразу скажу, что они- 
то получат от игры максимум удовольствия, 
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для них тут созданы все условия. Второй не- 
маловажный факт, вытекающий из смены 
места действия, —- новые виды ландшафта. 
Реально это ничего не меняет, но глаз радует. 
В чем «Противостоянию» (любой части се- 
риала) никак не откажешь, так это в реализме. 
Учитывается убойная сила каждого вида ору- 
жия, сила взрывной волны от снарядов, зна- 
чение имеет поле зрение каждого юнита и т.д. 
и тп. Уровень реализма столь высок, что вы 
смело можете вооружаться учебниками по во- 
енному делу и вести сражения в полном соот- 
ветствии с наставлениями легендарных стра- 
тегов. Но! Даже реализм хорош в меру. Мне, 
например, постоянно массу неудобств достав- 
лял тот факт, что практически любой танк или 
БМП (я уж не говорю про артиллерию) стреля- 
ет на расстояние нескольких экранов. Во что 
это выливается? Да в то, что строю я, скажем, 
понтонную переправу. Остается буквально 
несколько метров до берега, и тут моих строи- 


Я еще не отдал ни одной команды. Это 
так юниты сами пытаются построиться 
перед боем. 


. РР 

Результат ‘бомбардировки всегда. 

опустошителен. Этому танку ос- 

талось жить несколько секунд. 
=" С. 


и" 


телей накрывает взрывной волной. Хорошо, 
допустим, сам виноват: надо было предвари- 
тельно провести разведку, выслать самолеты 
или хотя бы строить переправу в другом мес- 
те. Но вот, наконец, мои танки начинают пере- 
бираться на другой берег. Завязывается бой 
и... пошло-поехало. Выделил несколько тан- 
ков, осмотрелся на местности в радиусе 2-3 
экранов, нашел противника, приказал его ата- 
ковать. Вернулся на 2-3 экрана назад. Выбрал 
другие несколько танков... И так без конца. 
При этом карта скроллится слишком быстро, 
немудрено и проскочить мимо цели, а настро- 
ить этот параметр нельзя. 

Еще одна фирменная особенность игры — 
поистине гигантские размеры карт. Опять-та- 
ки настоящие стратеги оценят простор для 
маневра и тактического планирования. Но 
для не хардкорного драната это снова означа- 
ет проблемы. Ведь форма солдат и окраска 
техники делается не абы какая, а маскировоч- 


Взрывы - пожалуй, самый впечатляющий 
спецэффект в игре. 


ровные колонны. Любо-дорого смотреть. 


Штурмовать укрепленные позиции, охраняемые 


бронетехникой, невероятно трудно. 


Грамотно нарисованные тени создают полную ил- 
люзию трехмерности. 


ная. А это значит, что разглядеть противника 
(и даже свои войска) на карте ой как непрос- 
то. В миссиях, где в наши задачи входит то- 
тальная зачистка местности, приходится по 
много раз просматривать всю карту на пред- 
мет поиска оставшихся в живых врагов. Ми- 
ни-карта тоже не спасает. Слишком уж она 
мелкая. Разглядеть на ней что-нибудь можно 
только при наличии монитора с очень внуши- 
тельной диагональю. 

Проблемы с интерфейсом достались игре в 
наследство от предшественников. Ей-богу, 
могли бы хоть добавить возможность строить 
юниты в формации. Так нет ведь. Есть, прав- 
да, команда, заставляющая войска двигаться 
с одинаковой скоростью, но это особо не спа- 
сает. Алгоритм ра{Й-Ипатд тоже оставляет же- 
лать много лучшего (хотя уж над ним-то грех 
не поработать в продолжении). На большие 
расстояния (а уж тем более через мосты) ар- 
мию лучше отправлять только при условии 


Поездка танков через лес может закон- 
читься тем, что кто-то из них потеряется. 


Перед началом миссии юниты обычно выстроены в 


неусыпного надзора над ней. Желание разра- 
ботчиков вынести как можно меньше элемен- 
тов интерфейса на экран вполне понятно. 
Действительно, хороший обзор помогает луч- 
ще ориентироваться. Но из-за него мы лиши- 
лись многих столь необходимых опций. Так, 
практически невозможно понять, какие же 
именно юниты находятся в выделенном 
мышью отряде. Единственный способ это вы- 
яснить - навести курсор на конкретный танк 
или солдата. И если технику еще более-менее 
можно научиться узнавать на глаз, то с кро- 
шечными человечками этот номер не пройдет. 

Графически игра не изменилась, но в этом 
ине было особой необходимости. «Азия в ог- 
не», несмотря на свою полную двухмерность, 
смотрится просто замечательно. Очень краси- 
вые разнообразные ландшафты, взрывы, 
поднимающие клубы пыли и дыма, впечатля- 
ющие модельки боевой техники - словом, все 
на высоте. 


Высадка солдат на берег всегда рискованна. Кто 
знает, где притаилась артиллерия противника? 


Резюмирую: «Азия в огне» практически ни- 
чем не отличается от своего предшественни- 
ка. Новые кампании да новые юниты... мало- 
вато будет. И что самое обидное, ни один из 
серьезных недостатков, которыми страдали 
все игры сериала, так и не был исправлен. А 
по сему финальный вердикт: только для фа- 
натов! 
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Суматошный Мем Вегйп, удален- 
ная пиратская база МаКа и т.9д., и 
т.п. - в игре множество систем и 
городов, которые вам предстоит 
открывать и исследовать. 


Ргевапсег (альтернативный американский обзор) 


Достопочтенный РИуаег 3, отныне я нарекаю тебя Егее!апсег! ТЬЕРРИ НГУЕН 


| | информация оБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МИСВО$ОРТ 
РАЗРАБОТЧИК: ОИСИТАЕ АМИ. 
ЖАНР: СИМУЛЯТОР 

ХАНА СОЛО 

РЕЙТИНГ ЕЗАВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА $49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 11 600, 
128 МВ ВАМ, 

1.3 6В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 1 6НЯ, 

256 МВ ВАМ 

МИГИРИАУЕ: АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-32 ИГРОКА) 


ри с половиной года назад мы 
во всеуслышание заявили, что 
[тееапсег произведет револю- 
ционный переворот в мире компьютерных игр. 
Что он не просто станет новым словом в жан- 
ре космических симуляторов, а откроет новую 
эру в истории РС-игр. С тех пор вышло 90- 
вольно много хороших вещей, и хоть вопреки 
нашему предсказанию Егее/апсег и не потряс 
основ игровой индустрии, тем не менее, он 
сделал другое, не менее важное дело - вер- 
нул нас к истокам, к классике вроде Рпуаеег. 


Хан Соло приглашает друзей 
Как правило, сюжетная линия в играх данного 
жанра играет довольно важную роль - она 
служит логическим обоснованием того, что иг- 
рок последовательно проходит стадии узника, 
беглеца, борца за свободу и, наконец, Послед- 
ней Надежды Человечества. А уж если вам 
выдается некий эксклюзивный корабль, игра- 
ющий ключевую роль в развитии сюжетной 
линии, то история вообще выходит на первый 
план. В противном случае можете смело мах- 
нуть на нее рукой. Очень приблизительно иг- 
ровой процесс Егее/апсег можно описать как 
«РиуаЕеег 3 с элементами Г/аЪо и Моггомипа». 
Вы выполняете боевые миссии, зарабатывае- 
те деньги, с выгодой покупаете и продаете то- 
вары и в конечном итоге тратите все на покуп- 
ку более мощных кораблей и более крутого 
оборудования. Причем игра скрупулезно фик- 
сирует, кому вы помогали и на кого нападба- 
ли, - ведь именно послужной список опреде- 
ляет отношение к вам 50 различных фракций, 
существующих в мире Егее/апсег. И от вашей 
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репутации зависит, кто будет вам помогать, а 
кто — стараться убить, и где вам можно при- 
земляться, а где - нельзя. 

Многопользовательский режим помещает 
вас в гигантскую, живущую своей жизнью 
вселенную, в которой можно сколько угодно 
сражаться, грабить и исследовать. Никакого 
центрального сервера, являющегося важней- 
шим элементом всех онлайновых ВРС, здесь 
не требуется - подобно ВЕ!942, серверами 
служат компьютеры самих игроков - и, тем не 
менее, больше всего мультиплеер Егее/апсег 
напоминает Римаеег: Оппе. Исследовать 
вселенную в одиночной кампании тоже очень 
весело, спору нет, но, как выяснилось, намно- 
го веселее заниматься торговлей и грабежом 
вместе с друзьями, запустив на одной из ма- 
шин интернет-сервер. 

Для полетов в космическом пространстве 
вам не потребуется упражнять мышцы предп- 
лечья, борясь с тугим джойстиком, - Егее/ап- 
сег предлагает мыше-клавиатурный интер- 
фейс управления космическими кораблями. 
Причем этот интерфейс полностью совпадает 
с тем, к чему мы привыкли в шутерах (\\/$ АБ 
плюс мышь) - в результате бои во Егее/апсег 
мне лично представляются более «отточен- 
ными» и «тактически элегантными», чем в 
традиционных космических симуляторах. В 
зависимости от ситуации сражения могут 
иногда сводиться к элементарному ро{-апа- 
сИск, а могут по сложности превосходить да- 
же то, что творилось в безумном Ёгее5расе 2, 
когда для каждой ракеты, противоракеты, ми- 
ны и захватывающего луча имеются (и актив- 
но используются!) «горячие клавиши». 


Миллионы звезд 

тее!апсег изобилует мелкими деталями, кото- 
рые в комплексе создают ощущение по-насто- 
ящему живой вселенной. Пилоты здесь значи- 
тельно более разговорчивы, чем в любом дру- 
гом космическом симуляторе, — они без умол- 
ку болтают о том, с кем дерутся, что везут или 
почему нуждаются в подмоге. Даже если в 
данный конкретный момент никто не вопит о 
помощи, то уж разговоров вокруг вас - сколь- 
ко угодно... Изысканная пища и живые иноп- 
ланетные организмы являются очень скоро- 
портящимся грузом, причем они пропадут 
намного быстрее, если вы по глупости решите 
лететь через радиоактивную туманность... На 
бесхозном корабле, везущем груз с военной 
исследовательской базы, можно найти экспе- 
риментальные образцы оружия, которые не 


Моя карта после завершения сюжетной 
кампании. Обратите внимание, что я 
лишь слегка изучил сектор Впет!апа и 
практически не затронул Е4де \Мог!4$. 
Черт возьми, это действительно ОЧЕНЬ 
большая вселенная... 


купить в обычных магазинах... А в многополь- 
зовательской партии, когда я и мои коллеги 
по редакции одновременно приземлялись на 
космической станции, мне бросилось в глаза, 
что все мы садились в разные доки... 

Исследование космических просторов вся- 
чески поощряется и, по всей видимости, явля- 
ется наиболее увлекательным элементом иг- 
ры. В процессе прохождения одиночной кам- 
пании я в течение примерно 25 часов посетил 
30 звездных систем из 48, а мой пилот полу- 
чил 18-й уровень (притом, что максимально 
возможный - 40-Й). Мне удалось опробовать 
не так уж много различных кораблей, а ближе 
к концу некоторые торговцы предлагали моде- 
ли, которых я вообще до этого ни разу не ви- 
дел. Как-то раз я оказался в системе с очень 
оживленным движением - через нее проходи- 
ли пути всех торговых компаний, - и решил 
немного попиратствовать (бесплатный хинт: 
система называется СаШео и находится между 
секторами МБе{ата и Кизаг!). 

На фоне общего великолепия отдельные 
недостатки Егее/апсег бросаются в глаза осо- 
бенно сильно. Больше всего раздражают кро- 
шечные пузырьки с маной... пардон, я хотел 
сказать, «батареи подзарядки щитов». В от- 
личие от того же Бар /|, они выпускаются 
исключительно в миниатюрной упаковке. И 
если ваш корабль в состоянии загрузить их в 
количестве 50 штук, то это означает всего 


лишь пять полных перезарядок. Неужели ди- 
зайнеры О!9Ка! Ап\ не могли выпустить бо- 
лее мощные, пусть даже и более дорогие ба- 
тареи, занимающие такое же пространство, — 
чтобы наличие в запасе 30 батарей означало 
возможность вылечиться 30 раз, а не три? 

Интерфейс неплох, но тоже не свободен от 
недочетов. Для атаки по крыльям или двига- 
телям вы вынуждены выбирать цель на экран- 
ном меню - но ведь во время использования 
этого меню вы не можете с помощью мыши 
управлять кораблем! В результате в разгар 
напряженного космического боя очень трудно 
нанести прицельный удар - в этой ситуации 
дополнительные «горячие клавиши» оказа- 
лись бы совсем не лишними. 

Игроки, предпочитающие карьеру торгов- 
цев, будут разочарованы отсутствием миссий, 
связанных с доставкой грузов. Без четких и 
недвусмысленных формулировок типа 
«взять предмет Х в точке А и доставить его в 
точку В» вы вынуждены использовать опции 
«пучшие цены» и «лучший путь», чтобы са- 
мостоятельно прокладывать приносящие вы- 
году торговые маршруты и опрашивать МРС 
на предмет свежих слухов. Это, конечно, 90- 
вольно интересно, но все равно наличие тор- 
гово-транспортных миссий игре совсем не 
повредило бы. Экономика статична - цены на 
все товары во всех системах являются фик- 
сированными. Мне лично, это, в общем-то, бы- 


Большинство миссий сводится к уничтоже- 


нию вражеских кораблей, перехвату конт- 
рабанды или разрушению баз. 


В одиночной кампании благодаря прыжковым вратам и космичес- 
ким трассам путешествия воспринимаются нормально. Но в муль- 
типлеере они порой сильно достают, особенно если вы и ваш прия- 
тель находитесь на расстоянии двух-трех систем друг от друга. 


ло по барабану, но я знаю, что многие ждали 
от Егее/апсег гибкой и динамичной торговой 
системы. 

Тем не менее, несмотря на все недочеты, 
главным достоинством игры, однозначно вы- 
водящим ее в разряд суперхитов, является 
уже упомянутое чувство «живой вселен- 
ной». Кроме того, очень радует возможность 
объединиться с друзьями и стать или шай- 
кой самых отьявленных мерзавцев в галак- 
тике, или же группой благородных рыцарей, 
несущих мир и добро. Смог ли Егее/апсег 
стать новым словом в своем жанре и в инду- 
стрии компьютерных игр? Трудно сказать. 
Но, в любом случае, перед нами великолеп- 
ная современная игра, выполненная в клас- 
сических традициях столь редкого сейчас 
жанра космических симуляторов. Это лучшее 
творение Криса Робертса, хотя сам Крис Ро- 
бертс почти не принимал участия в его раз- 
работке. Егее/апсег оказался вполне достоин 
тех долгих лет, что мы потратили на его ожи- 
дание. Рекомендую. 


ВЕРДИКТ УС 55 ох 


Возможно, Егее/апсег и не совер- 
шил переворота в игровой инду- 


стрии, но все равно - это лучший 
космический симулятор со времен 
Егее$расе 2 и Рпуаеег. 
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ВЕУ!ЕМ/ 


\Лесоп? 


Апокалипсис сегодня. глЕБ соколов 


СОМРИТЕК — ке Еве 


| | инФормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ТАКЕ ТМО 
ИМТЕВАСТМЕ/1С 

РАЗРАБОТЧИК: И-У$1ОМ 
ЗОРТМОКК$ / РТЕВОРОМ 
ЖАНР: ТАСТИСАЕ 30-АСТОМ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ 

ЦЕНА $49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМИУМ 111 500, 
128 МВ ВАМ, 168 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ 111 700, 256 МВ 
ВАМ, З0-КАРТА С 32 МВ 


Может, на севере, может, на юге, 
Или еще где-то там, 

В странные игры играют люди, 
Жизнь там и смерть пополам. 

Кто нападает, а кто защищается -- 
Это для них все равно, 

Страха не зная, они убивают, 
Лучше, чем Рэмбо в кино... 


Группа «Мастер», 
«Дикие гуси»/ «Песни Мертвых», 1996 


окот пропеллера вертолета ле- 
тел над обожженной землей. 
Там, внизу, шла война. Жесто- 
кая беспощадная борьба, уцелеть в которой 
означало - стать другим. И, быть может, даже 
сейчас, где-то среди непролазных зарослей 
тропического леса, над которыми пролетает 
вертолет, кто-то уже взял тебя на прицел... А 
вдали, около гор, в низине, клубится туман. 
Туда, в джунгли, каждый день уходят отряды. 
Не все из них возвращаются. Некоторые при- 
выкают. Другие тихо сходят с ума. А третьи 
просто выживают. Впереди появляется ко- 
нечная цель путешествия - американская во- 
енная база. Добро пожаловать во Вьетнам, 
солдат, добро пожаловать в ад... 

Хороших игр, основанных на событиях ре- 
альных войн второй половины ХХ века, изве- 
стно не так уж и много. Сложно сказать, поче- 
му. Возможно, война может превратиться в 
такую игру, лишь перестав быть вчерашней 
или сегодняшней, слишком близкой болью 
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миллионов сердец... Уходя с каждым днем все 
дальше в историю, страшные события прош- 
лого приобретают более абстрактный харак- 
тер и, наверное, начинают восприниматься 
чуть-чуть по-другому. 

Тактический ЗО-асНоп Угесопд от команды 
Шизоп ЗоН\могк$ - это, на мой взгляд, доволь- 
но редкий пример действительно удачной иг- 
ры, базирующейся на событиях войны во Вь- 
етнаме. И причина здесь кроется даже не в 
стандартных для добротного шутера критери- 
ях оценки вроде красивой графики, умного А! 
или великом разнообразии оружия. Нет, 
Меопд - это, прежде всего, атмосфера. Ее 
созданию здесь призвано послужить все: на- 
чиная от ловко подсмотренного разработчи- 
ками в знаменитом На/ЕЁЙе вертолетного пу- 
тешествия перед началом игры и вплоть 90 
музыкального сопровождения. Конечно, при 
желании Уге!сопд можно проходить почти как 
любой самый обычный асНоп - старый надеж- 
ный автомат в руках, и никакой враг не устоит 
перед стремительной атакой в духе 03 или 
ОТ. Но попробуйте для начала побродить по 
военной базе, наблюдая за течением жизни 
рядовых и офицеров американской армии. 
Сходите в клуб, поболтайте с МРС, прислу- 
шайтесь к музыке доносящейся из хриплого 
динамика чьего-то старого приемника. Можно 
пострелять в тире, заодно подобрав себе наи- 
более подходящее вооружение. Кстати, во 
Меопод у нас нет возможности таскать за со- 
бой громадный арсенал винтовок, пулеметов 
и базук. На задание с собой можно брать 
только три вида оружия - десантный нож, 
пистолет и что-нибудь более крупнокалибер- 
ное на ваш вкус. 

Выполнение миссий во Уесопд также 
обычно не сводится к самоубийственным ата- 
кам на позиции противника. Хотя бы потому, 


Реки, водопады и озера|на 
движке Уге{сопд выглядят 
очень красиво. 


что такая тактика наверняка потребует от вас 
завидной способности легко избегать при- 
цельной стрельбы снайперов или не таких 
точных, но не менее смертоносных гранат и 
замаскированных ловушек. Правда, порой, 
искусственный интеллект (вернее, идиот!) 
врагов и союзников вызывает легкий шок. 
Когда вьетнамский партизан ведет себя, 
словно монстр из первого Роот, это настора- 
живает. Зато в игре хватает заскриптованных 
сценок, что в какой-то степени реабилитирует 
недостатки А!. В одной из первых миссий мы 
приезжаем в небольшую вьетнамскую дере- 
вушку - здесь жизнь идет своим чередом, хо- 
тя и выглядит быт местных жителей достаточ- 
но убого. Но они живут, дышат, чувствуют. А 
через две минуты со стороны леса раздаются 
хлопки выстрелов, и вокруг начинают падать 
люди. Из укрытия на холме бьет снайпер. И 
ты понимаешь, что это все-таки война... 
МеКопд не считался бы тактической игрой, 
не будь у нас под командованием собствен- 
ного небольшого отряда. Здесь имеются 
представители нескольких военных специ- 
альностей, например, медик и сапер. Первый 
исполняет роль походной аптечки, подлечи- 
вая сослуживцев, тем более что в игре иног- 
да даже одно единственное вражеское попа- 


Этот вражеский солдат обречен... 


Направляясь 
боваться окрестностями, но и 


парников главного героя. 


месту службы, можно не только лю- 
знать немало инте- 
ного от сослуживца, ав будущем — одного из на- 


Из-за хитроумно замаскированных ловушек в 


тельно придумает вам задание. 


дание может привести к фатальным послед- 
ствиям. Сапер обеспечивает безопасное про- 
хождение отряда по джунглям, кишащим не 
только партизанами, но и хитро замаскиро- 
ванными ловушками. Впрочем, научиться вы- 
полнять операцию по обезвреживанию мин 
может и сам главный персонаж. Это наверня- 
ка избавит вас от лишних забот и необходи- 
мости обращаться за помощью к А!, который 
имеет дурную привычку не всегда понимать, 
чего же от него хотят. Например, ваш покор- 
ный слуга при выполнении одного задания не 
стал разминировать проход на лесной тро- 
пинке, а попросту перепрыгнул через ловуш- 
ку и пошел себе дальше. Каково же было мое 
удивление, когда обнаружилось, что весь от- 
ряд, в полном составе, исчез. Вернувшись, я 
обнаружил, что бойцы по-прежнему стоят на 
месте, с надеждой поглядывая то на команди- 
ра, то на растяжку, оставленную на тропинке 
зловредными партизанами... 


Иногда помощь напарников бывает о’ 


и! 


Впрочем, идя по лесу, далеко не всегда хо- 
чется смотреть исключительно под ноги, вы- 
искивая очередную ловушку. Джунгли 
действительно красивы, и притом вполне реа- 
листичны. Кроме врагов, здесь хватает и все- 
возможной мирной живности вроде жучков- 
паучков, бабочек, лягушек и попугаев. Час- 
тенько разработчики игр в жанре асНоп пре- 
небрегают подобными мелочами. Но во 
МеЕопд изучение окружающего мира порой 
кажется не менее увлекательным, чем непос- 
редственно игровой процесс. 

При этом должен заметить, что движок иг- 
ры отнюдь не выделяется на фоне своих соб- 
ратьев большим количеством поддерживае- 
мых новомодных эфоректов. Некоторые моде- 
ли при детальном рассмотрении кажутся дос- 
таточно корявыми, да и анимация порой прих- 
рамывает. Другое дело, что грамотная работа 
дизайнеров игры в большинстве случаев пе- 
рекрывает эти недостатки. 

Особого внимания заслуживают озвучка и 
музыкальное сопровождение УгеКопд. С пер- 
вой все более-менее стандартно, хотя выпол- 
нена она на вполне достойном уровне. А вот 
музыка в игре - это отдельный разговор. К 
счастью, разработчики не пошли по пути наи- 
меньшего сопротивления, насочиняв десяток 
невразумительных композиций, навевающих 
ассоциации с дешевыми боевиками. Нет, му- 
зыка из МеКопд - это один из тех самых 
мощных элементов игровой атмосферы! Нас- 
тоящий рок эпохи ТВе Боогз, За4е или 
Сгеедепсе С!еагмаЕег Ке\мма! как нельзя луч- 


ше соответствует общему духу игры. Пожа- 
луй, здесь каждую композицию можно слу- 
шать отдельно, хотя это лишь мое скромное 
мнение. 

Как и в любом добропорядочном шутере, 
есть во УГе[сопд и многопользовательский 
режим. Штука достаточно интересная, хотя 
90 уровня сингла и не дотягивает. Разработ- 
чики предлагают всем желающим на выбор 
несколько режимов игры, причем как давно 
уже ставших стандартными вроде СТЕ, так и 
собственноручно изобретенных новинок. Для 
желающих потренироваться в стрельбе по 
ботам такая возможность предоставляется в 
так называемых «быстрых сражениях» (Ошск 
Н9Н{$). Но сразу же оговорюсь - никакими 
элементами тактики тут и близко не пахнет. 
Беата(СВ - он и во Вьетнаме Чеа{Пта{сп. 

Исключив сравнительно мелкие недостат- 
ки, я безо всякого зазрения совести назвал 
бы Иесопд одной из лучших игр, посвящен- 
ных войне во Вьетнаме. В меру сложный и ре- 
алистичный, достаточно серьезный и умный, 
чтобы не выглядеть очередной аркадной по- 
делкой «на тему», этот шутер заслуживает 
внимания. И не только поклонников жанра. 
Так что настоятельно рекомендую, не пожа- 
леете! 


джунглях нужно соблюдать особую 


осторожность. 
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ВБЕ\МП!ЕМ/ 


ВаЩейе|4 1942: ТКе Воа@ ю Воте 


Уйма новых танков, самолетов и лягушачьих лапок... ДЖЕФФ ГРИН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕБЕСТВОМС АРТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: СИ@ИТАЕ 
110$10№ СЕ 

ЖАНР: ЕАВЗТ-РЕЕЗОМ $НООТЕЕ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $19.95 

ТРЕБОВАНИЯ: ВАТТЬЕНЕГО 1942; 
РЕМПУМ 111 500, 128МВ ВАМ, 
400МВ НА ДИСКЕ, 

30-КАРТА С 32МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 800, 256МВ ВАМ, 
30-КАРТА С 64МВ 

МИЕИРИАУЕ: АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-64 ИГРОКА) 


охоже, выпуская Ва#ейе!4 1942, 
руководство Еес{готс Ап$ не 
отдавало себе отчета, какой ше- 
девр выходит из их стен. Тем не менее, очень 
быстро молва о новом хите разнеслась по 
всем городам и весям, и сейчас ВЕ!942 с успе- 
хом борется за звание самого популярного он- 
лайнового шутера с Великим и Ужасным 
Соитег-5Ёике. С точки зрения геймплея, этот 
сетевой экшен больше напоминает наворо- 
ченный мод к На|{-!е (в моих устах это похва- 
ла!), чем серьезный военный симулятор - он 
сочетает простоту, доступность и динамику 
классических онлайновых шутеров с возмож- 
ностью использования разнообразных бое- 
вых машин и необходимостью эффективного 
командного взаимодействия. 

Тре Роад ю Коте является первым офици- 
альным адд-оном к ВЕ!942, и нужно признать, 
что вещь получилась первоклассная. Сюжет- 
ной основой ТВе Коад ю Коте послужила 
итальянская военная кампания Союзников — 
соответственно, игра включает шесть новых 
карт и две новых воюющих стороны - Фран- 
цузское сопротивление и Итальянскую Ар- 
мию (странно лишь, что ни у той, ни у другой 
в опциях нет возможности мгновенно сдаться 
противнику). Переход к итальянским пейза- 
жам выглядит просто потрясающе - каждая 
карта демонстрирует стильные и разнообраз- 
ные ландшасфты, от покатых гор 90 протяжен- 
ных пляжей, от крутых утесов до плоских отк- 
рытых полей, - в результате все классы пер- 
сонажей наконец-то стали по-настоящему по- 
лезными и важными для достижения победы. 
И хотя самолеты и танки по-прежнему явля- 
ются важнейшими инструментами завоева- 


Инженеры научились убивать врагов 
штыком - поверьте, это будут самые 
приятные и памятные фраги в вашей 


жизни, сравнимые лишь с 3 


противника ломом в Най/-Цуе! 
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ния контроля над территорией, тем не менее, 
в гористой Италии имеется достаточно мест, 
захватить и удержать которые можно, лишь 
играя за обычных пехотинцев, способных ка- 
рабкаться на холмы, пересекать водные прег- 
рады и прятаться на узких тропинках и в кус- 
тах. А еще инженеры наконец-то научились 
убивать врагов штыком - поверьте, это будут 
самые приятные и памятные фраги в вашей 
жизни, удовольствие от которых сравнимо 
лишь с удовольствием забить противника 
ломом в незабвенном На/-Ё Ме! 

Вообще говоря, значение танков в Тре 
Воаа Ю Роте несколько снизилось по сравне- 
нию с оригиналом (и с точки зрения баланса, 
это просто замечательно!) так как все вою- 
ющие стороны получили мощные средства 
борьбы с ними: немцы и англичане обзаве- 
лись стационарными противотанковыми пуш- 
ками, а американцы - скоростным грузовиком 
МЗ, оборудованным такой пушкой сзади. В ре- 
зультате «танковое кемперство», бывшее ра- 
нее излюбленным развлечением для всевоз- 
можных извращенцев, на новых картах силь- 
но сократилось, что опять-таки не может не 
радовать. 

А вот баланс самолетов, увы, подкачал. Не- 
которые стороны получили невероятно мощ- 
ные машины, помающие всю механику игры. 
Британский штурмовик МоздиКо и немецкий 
ВЕ-ПО обрушивают на наземные цели воисти- 
ну сумасшедшую огневую мощь, которой 
просто невозможно противопоставить сколь- 
ко-нибудь эфофективную защиту. Проблема 
усугубляется тем, что на некоторых картах 
(например, ОрегаНоп НизКу) средства противо- 
воздушной обороны практически отсутствуют. 
В результате, попав на сервер, где действуют 
опытные летчики, вы станете большую часть 
времени проводить в очереди на респавн, а 
возродившись, будете через несколько се- 
кунд неизбежно погибать от удара с воздуха. 
А ведь проблему можно было бы элементарно 
решить, добавив зенитных орудий (кстати, 


Высадка_морского_дебан 
юзников.на-картеОрЕгайоп 
НозКу сильно осложняется 

тем, что у них имеется всего 
одна зенитная пушка. 


Одной из самых замечательных фишек Тйе 
Воа4 Фо Воте является то, что в гористой 
Италии пешие солдаты могут практически 
на равных бороться с танками и самолетами. 


имейте в виду - на некоторых серверах «воз- 
душных кемперов» уже начали банить). 

Если не считать мерзавцев, активно ис- 
пользующих описанную выше дырку в ба- 
лансе, единственным серьезным недостатком 
Тре Роаа ю Коте является жадность менед- 
жеров ЕА. Потому что, по большому счету, 
все представленные в адд-оне фишки можно 
было бы просто выложить в Интернет для 
бесплатного скачивания. Ведь к новым кар- 
там даже не прилагается ни одного нового 
игрового режима! С другой стороны, допол- 
нение стоит всего $20, а итальянские карты 
настолько хороши, что я лично после них 
уже не испытываю ни малейшего желания 
возвращаться к старым уровням ВаШейе!а 
1942. Всем поклонникам оригинальной игры 
настоятельно рекомендуется. Поскорей бы 
только авторы исправили баланс с этими 
проклятыми самолетами... 


ВЕРДИКТ 555 о5х 


Отличные новые карты и новое 
оружие сделали и без того попу- 


лярный онлайновый шутер еще 
лучше. Вот только самолеты 
здесь слишком уж мощны... 


Н Мапа \МГагпог$ 


Уильям Уоллес (очень медленно!) переворачивается в гробу. джона джевксон 


| | инФормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ОАТА ВЕСКЕВ 
РАЗРАБОТЧИК: ОАТА ВЕСКЕЕ 
ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ $ТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ 

ЦЕНА $49.95 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМИУМ Ш! 800, 
128 МВ ВАМ, 

600МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИОМ 11 1.3 СН, 256МВ 
КАМ, 30-КАРТА С 64МВ 
МИГИРЕАУЕА; АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-8 ИГРОКОВ) 


Неуправляе- 
мая мясорубка 
у сторожевой 
вышки. 


шотланацев есть знаменитое 
национальное блюдо под назва- 
нием «Хаггис» - бараний рубец 
начиняется овсяной мукой, нутряным жиром и 
рубленными потрохами, а затем варится 90 го- 
товности. Как вы, наверное, уже поняли из ре- 
цепта, еда эта - весьма на любителя. То же са- 
мое можно сказать и про игру НАМапа Игаг- 
пог — это блюдо из серии «не для всех». Ри- 
ап-тайм стратегия от немецкого издателя Ба{а 
Вескег представляет собой комковатую смесь 
всевозможных сфишек, позаимствованных из 
других игр, которыми набили полностью трех- 
мерный мочевой пузырь, начали его варить и 
не доварили, - т.е. у блюда имеется ряд досто- 
инств, но большинство геймеров, скорее все- 
го, предпочтет воздержаться от его дегуста- 
ЦИИ. 

Несмотря на то что геймплей НаМапа 
И/аггГог выполнен в полном соответствии с 
классической, освященной временем схемой 
«сбор ресурсов, строительство юнитов, древо 
технологий», игра изо всех сил пытается вы- 
делиться на фоне остальных РТ$, делая став- 
ку на уникальный исторический сеттинг и ори- 
гинальную грабрику. Кроме того, НаН/апа 
И/аггог$ предлагает наличие уровней опыта 
для всех боевых юнитов и любопытную фиш- 
ку под названием «специализация» оля сбор- 
щиков ресурсов. А движок позволяет наблю- 
дать все происходящее абсолютно с любого 
угла, включая возможность приблизить каме- 
ру так сильно, что вы сможете сосчитать во- 
лоски на ногах своих собратьев по клану, но- 
сящих модные в то время юбочки-килты. 

Имеется четыре играбельных нации - три 
шотландских клана и подлые англичане, — 
причем каждая обладает собственными уни- 
кальными юнитами и могучими героями. Оди- 
ночная кампания состоит из 30 миссий, кото- 
рые разбиты на группы, соответствующие сю- 
жетным линиям, прописанным для каждой на- 
ции. В целом кампания очень грубо воссозда- 
ет реальную историю Шотландии, начиная с 
1Х и заканчивая примерно Х!\ веком, хотя в 
ней и фигурирует множество абсолютно не- 
исторических элементов вроде монстров и 
магии. Кроме того, имеются несколько от- 
дельных карт для сражений в режиме $Ки- 
г5й против компьютера и живых противни- 
ков, а также редактор сценариев. 

Если бы геймплей НаН/апа И/агг/ог пол- 
ностью соответствовал многочисленным рек- 


При максимальном приближении можно видеть, как крестьянин бьет вражеского арба- 


летчика кулаком в живот. 


Большинство геймеров, скорее всего, пред- 
почтут воздержаться от дегустации Най- 


Тапа И/Гагиоге. 


Ролики сделаны на движке и чем-то неу- 
ловимо напоминают «Атаку клонов»... 


ламным обещаниям, гордо красующимся на 
коробке с игрой, то это был бы настоящий 
шедевр, вполне достойный пополнить вашу 
коллекцию, невзирая на свою достаточно вы- 
сокую цену. Но, увы, мы вынуждены констати- 
ровать, что эту порцию «Хаггис» следовало 
бы еще немного поварить, прежде чем поба- 
вать на стол. В игре полно досадных багов, а 
ее хваленая графика на поверку оказалась 
грубой, дерганной и нескладной. Многочис- 
ленные проблемы включают: глюки при инс- 
талляции, чудовищное падение скорости при 
запуске сохраненной игры, периодические 
приступы кретинизма у юнитов, перестающих 
слушаться ваших приказов, и т.о. и т.п. Я об- 
ратил также внимание на то, что при атаке 
вражеских сооружений некоторые юниты по- 
Лучали повреждения и даже умирали (!), в то 
время как другие оставались нечувствитель- 
ными к этой таинственной Смертельной Силе, 
исходящей от гибнущих зданий. Движок с 
большим трудом обрабатывает масштабные 
сражения, даже на машинах, превосходящих 
указанные на коробке минимальные систем- 
ные требования, и в результате все ваши 
полководческие способности оказываются 
бесполезны, ибо юниты на поле боя не перед- 
вигаются, а произвольно телепортируются из 
одной точки в другую, - настолько долго игра 
обсчитывает каждый новый кадр. Впрочем, 


Благодаря присутствию героя атакующая 
армия получает бонус к силе. 


даже при отсутствии торможения анимация 
производит очень неважное впечатление — 
охранники, стоявшие на сторожевой башне, 
продолжают парить в воздухе даже после па- 
дения самой башни, а солдаты не маршируют 
по местности, а скользят, отмахивая пример- 
но 100 метров за один шаг. 

Ветеранам ВТ$ одиночная кампания пока- 
жется слишком легкой и скучной. Впрочем, 
карты для <КиттВ-сражений значительно бо- 
лее увлекательны и сложны, даже при игре 
против компьютера. Главным достоинством 
НоНапа Иагпог$ является многопользова- 
тельский режим через службу Сатезру или 
по локальной сети, но, скорее всего, у вас 
возникнут серьезные проблемы с нахождени- 
ем партнеров, ибо большинство находящихся 
в здравом уме геймеров не станут платить 50 
баксов за игру такого класса. 

Блюдо под названием НюН/апа И/’аггГог$ 
предназначено для довольно узкого круга 
гурманов, способных разглядеть в набитом 
всякой всячиной бараньем рубце отдельные 
кусочки вкусного мяса. Всем остальным кате- 
горически не рекомендуется. 


ВЕРДИКТ 


Лучше, чем «Хаггис», 
но ненамного. 


мАлАлА‚ семги ОЭЗ 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Сегодня все необходимое для игры в ЦО можно 
просто скачать из Интернета. С такой «Ультимой» 
можно даже просочиться на официальный сервер, 
было бы желание. С другой стороны особенно нап- 
рягаться вроде как и нет особого смысла: «официо- 
зу» давно придумана весьма неплохая альтернати- 
ва. Любого желающего «поиграть в ИО», не тратя 
ни копейки, с распростертыми объятиями ждут сот- 
ни, если не тысячи андеграундных серверов. Каза- 
лось бы, здорово, если бы не одно «но» - жизнь 
там (та Оп/пе принято считать не обычной иг- 
рой, а именно «образом жизни») может оказаться 
хоть и весьма привлекательной, но отнюдь не лег- 
кой и даже совсем не бесплатной. О плюсах и ми- 
нусах любительских шардов, подводных камнях, 
поджидающих игрока в мире неофициальной 
У№йта Опйпе российского сегмента Интернета, и 
пойдет речь в этой заметке. 


Каждой достойной игре - 

свой добротный эмулятор 

Еще на ЕСТ$ 2000 представители Опдт/ЕА наме- 
кали в кулуарных беседах, мол, после выхода гра- 
фически обновленных версий ЦО старая «изомет- 
рическая» «Ультима» будет отдана на растерзание 
геймеров. Возможно, этот редкий в игровой индуст- 
рии шаг был задуман как тонкий маркетинговый 
ход: попробовав суррогат, привыкнув к миру ИО и 
оценив прелести многопользовательской онлайно- 
вой ролевой игры, потребитель с удовольствием пе- 
реключится на более качественные (т.е. официаль- 
ные и платные) игровые площадки. 

Но многое свидетельствует за то, что уже тогда 
это была лишь хорошая мина при плохой игре. 
Эмуляторы серверов «Ультимых», появившиеся 
ещев 1998-ом, к описываемому моменту составили 
самую серьезную конкуренцию официальным пло- 
щадкам. Как по количеству геймеров, так и по ка- 
честву связи и дагтер!ау"я. Да и все остальное у 
(О шло тогда ни шатко, ни валко: релизы запазды- 
вали, конкуренты множились, а лидерство по числу 


ПОЛЬНАЯ 


Расслабьтесь, вас уже проэмули- 
ровали!.. сеРГЕЙ долинский 


Первая в России легальная копия Ита Оп/те появи- 
лась именно в нашей редакции. В далеком 1997 году 
раздобыть ее было не просто. Американскому спецко- 
ру журнала пришлось не только выложить целых 
$200, но и несколько часов простоять в очереди, ожи- 
дая открытия магазина. В Москву ЦО доставили само- 
летом, а играть в нее первые две недели дозволялось 
только главному редактору (в то время исполняющему 


обязанности главного редактора «СИ» - реб.)... 


зарегистрированных игроков давным-давно переш- 
лок ЕуегбиезКу... 

Как бы то ни было, к началу нового тысячелетия 
сложилась парадоксальная ситуация - почти все 
самые верные и знающие поклонники ЦО, знако- 
мые с игрой еще с бета-теста, покинули ее. И не 
просто так («повзрослели - надоело»), а вдохнов- 
ленные великой миссией: выстроить альтернативу 
той линии развития проекта, что возобладала после 
приобретения Еесёготс Аг{$ прав на ЦО и ухода из 
команды культового идеолога «всех Ультим» Пор- 
да Бритиша (Ричарда Гарриота). Косвенное свиде- 
тельство множащихся проблем - компания «Приве- 
ди друга в Британию», идущая на сайте (О 
(ВЕр://мммим.ио.сот/бипда ета. Вт). Это своеоб- 
разная «пирамида», в которой бонусом за привлече- 
ние новых игроков стало бесплатное игровое время. 

Никто не спорит, (О сегодня под двойным прес- 
сом - конкурентов (современных высокотехноло- 
гичных ЗО ММОРРб) и глобальной сети подполь- 
ных любительских шардов. Даже в Рунете, по 
подсчетам ИтазоН.ги, действует около 40 обще- 
доступных шардов. По тем же оценкам на них про- 
живает примерно 6000-6400 игроков. Такой д0- 
вольно лакомый кусок ЕА упустила в России - не 
самой богатой и продвинутой в плане Интернета 
стране. Общие же потери от альтернативных шар- 
дов в глобальном масштабе смело можно признать 
сопоставимыми (или даже превосходящими?..) ко- 
личеству игроков, оставшихся на основных ком- 
мерческих серверах ЦО! Незавидная судьба... 

С такой участью не готовы смириться ни $опу 
(владельцы Еуегбие$Ра), ни Мсгозо# (АзВегоп!$ 
Са/Га), ни Му с Еп{ег6аттеп (Рагк Адез оЁ 
Сатеюй: они ведут активную борьбу с андеграунд- 
ными разработками эмуляторов своих игр. Однако 
искоренить ересь эти компании пока не смогли. 
Несмотря на судебные иски, закрытие сайтов и 
серьезные неприятности, эмуляторы для двух из 
трех ММОБВРС уже существуют, их можно скачать 
и установить (см. врезку «ММОРРС: кто следую- 


94 Сотршег бапите МГой@ Виззаи ЕЯ\Ноп №5(12), май 2003 


щий «на эмулятор»?»). Глядя на столь малоэф- 
фективные усилия по спасению проектов от эмуля- 
торной угрозы, отдадим должное менеджменту 
Отот/ЕА. Они оставили попытки блокировать раз- 
витие альтернативных серверов (0, и нынче смот- 
рят на их размножение сквозь пальцы. Что, в прин- 
ципе, не так уж и плохо. С нашей, геймерской точки 
зрения, конечно... 


Все шарды на одно лицо? 

Итак, любительские сервера... Несмотря на то что 
основная карта мира ЦО везде одинакова, они весь- 
ма отличаются друг от друга. Во-первых, владель- 
цы шарда могут ввести новые предметы, монстров, 
МРС, модифицировать правила развития и «накач- 
ки». Во-вторых, особенно это характерно для Руне- 
та - бесконечные войны (люди играют бесплатно, а 
значит, чаще и с легкой душой рискуют), кипящие 
на большинстве таких ресурсов. 

Так что грубо частные шарды можно поделить на 
два вида - КРС и РУР. Первые ограничивают или 
даже запрещают убийства персонажей на ранних 
стадиях развития, поощряя ролевую составляю- 
щую игры. Вторые, так называемые «танкодромых, 
содержат минимум ограничений либо не имеют их 
вообще, прокачка персонажа упрощена. 

В зависимости от темперамента и умения игрок 
выбирает себе среду обитания. Понятно, что нович- 
ку, только-только скачавшему себе клиента ЦО, 
лучше пойти на «ролевой» шард. Но общая тенден- 
ция такова: по мере роста мастерства большинство 
игроков мигрирует на «танкодромы» или отправля- 
ется на зачистки западных шардов (потому-то на- 
ших там обычно очень не любят). 

Таким образом найти правильный шард - непрос- 
тая задача. Тут лучше не торопиться, обратившись 
за помощью на крупные информационные ЦО-сай- 
ты. Если оставить в стороне домашние странички 
гильдий и кланов (они хвалят то место, где играют), 
то таких ресурсов в Рунете найдется немного. Лиди- 
рует довольно молодой У№таЗоН.ги 


(ВЕр://иКитазоН..ги). Это полноценный информацион- 
ный портал по андеграундной И@та Оп/пе. Название 
"портал" совершенно заслуженно: помимо стандарт- 
ных материалов об игре, тут есть почти все об ее сек- 
ретах, багах, море учебников и практических советов. 
Весьма примечателен файловый раздел - тут есть 
полная (!) коллекция всех когда-либо выпущенных 
версий клиента ЦО, утилиты сторонних разработчи- 
ков. Самый авторитетный рейтинг отечественных 
шардов У#та Оп/пе тоже обретается на этом домене 
(ВЕЕр://бор.иН тазоН.ги, среднее число голосующих 
— 100000 человек в месяц). Форум 
(ВЕр://огит.иНтазоН.ги) тоже популярен. И необы- 
чен тем, что за отправленные сообщения пользовате- 
ли получают «деньги», идущие на покупку иконок- 
«аватаров». Получается весьма забавно - чем актив- 
нее посетитель в форуме, тем прокаченнее его ава- 
тар... Из «старичков» на плаву В р://млмлм.иоБидз.ги. 
Ресурс работает уже года четыре, и все это время не 
теряет популярность форум (В р://богит.иоБидз.ги), 
объединивший игроков практически со всех рос- 
сийских шардов. 

Из зарубежных стоит зайти на № р://млилм.дагле! +. 
пе{/ЦО. Он отслеживает в реальном времени частоту 
посещений многочисленных ресурсов ИО, включая 
странички шардов. 

Совет новичкам: не выбирайте шард, ориентируясь 
исключительно на высокое место в рейтингах. За- 
частую такие места обеспечиваются читерскими 
приемами, особенно этим грешат «коммерциализо- 
ванные» шарды. Загляните на форумы, почитайте 
отзывы других пользователей, поиграйте на разных 
шардах. Но, несомненно, первые места в рейтингах 
свидетельствуют об активности команд шардов по 
продвижению своего детища. 


(Лнта‘тивное сообщество России 
Интересно наблюдать, как игра накладывает отпеча- 
ток на посвященные ей объединения геймеров. Лег- 
ко верится, что игроки в сетевой тетрис не агрессив- 
ны и, скорее всего, это тихие усидчивые клерки с 
негромкой речью и приятными манерами. Любители 
асНоп'ов, судя по их сетевым ресурсам, отнюдь не 
исчерпывают агрессию в ОеаАМаесй'ах и крепко 
приложить соперника на форуме - это в порядке ве- 
щей. Поклонники РТ$ при внешней цивилизован- 
ности споров запросто доходят в «аргументах» и до 
нецензурной брани в адрес соперника... 

А что же ЦО? Отличаются ли в лучшую сторону 
кланы «Ультимых от других отечественных объеди- 
нений? Отличаются - это верно. Но вот в лучшую 
или нет, вопрос открытый... 

Начнем с плохих новостей. Новичок, впервые 
столкнувшийся с сетевым сообществом ЦО, будет 
немало шокирован. Это абсолютно другая жизнь! 
Большинство объединений игроков зациклено на 
«материальных» вопросах, сами союзы построены 
жестко, можно сказать, даже жестоко! Их иерархи- 
ческая система обычно скрупулезно разработана: 
пятерки, командиры пятерок, начальники отделов, 
лидеры, введены воинские звания. И всегда требует- 
ся беспрекословное подчинение (кланы Везиггес#оп 
Геадие, Зои! Нипег$ и т.п.). 

Почему так? Возможно несколько объяснений. Са- 
мое игровое - строгий контроль в игре над начинаю- 
щими нужен, так как они «тупят». Иначе, мол, стра- 
дает замысел очередной военной компании, появля- 
ются ненужные жертвы и т.п. Так что порой даже 
приходится атаковать «своих»... 

В более философском аспекте это, несомненно, 
ролевые мотивации (0 - «накачка» персонажа, 
стремление сохранить и преумножить арсенал, об- 
рести экономическую мощь и силовое влияние кар- 


динально сказываются на психологии игрока. Он 
становится жестче, целеустремленнее. Формула 
«Товар-Деньги-Товар» из виртуального мира немед- 
ленно проникает во внутриклановые взаимоотноше- 
ния. Экспансия, борьба за территории становятся 
господствующей доктриной объединения. Жесткий 
мир — жестокие законы! Если говорить проще, то на- 
иболее близкий эквивалент многих союзов «Ульти- 
мы - это тоталитарные секты! 

Неудивительно, что, ежедневно подвергаясь мощ- 
ному психологическому прессингу, многие геймеры 
воспринимают свой клан, его дела и цели как нечто 
намного более важное и ценное, чем реальная жизнь. 

Не верите? Вот характерное признание 1лопе!у 
Ёоскуу (у него теперь свой шард, интервью с |1. - на 
одной из врезок) на форуме ммм. иКйта.ги: «...уа Гога! 
па 0$1 $ Бейа {е$1а -- тпе {2 ($ у родагоК рододпа! 
ЧК { ассаип -- ргое*+1 п${КиЕ 12-га ЦО -- [е2Ва/ у 
СапизВКто 2 топёй -- [ес|Ибуа... пе ротод -- е[с- 
Ваг пе дгауи -- по гезНИ $ Чгидапат! де[аЁ` $мо1 зег- 
уег -- д4е узе Биде РРАУШМО...» 

Нужны ли еще какие-то комментарии? 


Хочу быть богом! 

Как вы уже поняли, в Сети живет немало эмулято- 
ров ЦО, из них «на плаву» держатся ЗРНЕРЕ, РО, 
Вип0ЦО, ММоНраск. Многие проекты выложили исход- 
ные тексты, так что опытный программист может 
всласть поработать над ними или скачать готовые 
наборы для личного шарда. 

ЗРНЕКЕ уег. 0.99и 

Вр://мммим. зрНегезегуег.сот 

Бесспорный лидер сегодняшнего дня среди эмуля- 
торов - разработчики утверждают, что более 10 ты- 
сяч пользователей запустили $РНЕРЕ. Между тем 
на официальном учете - около 470 общедоступных 
шардов, из них более 30 русских. 

Проект на отличном ходу: версия для Мпих, исход- 
ники, утилиты, автоматическое отслеживание рабо- 
тающих шардов, программы под ЗРНЕРЕ от сторон- 
них разработчиков. Если планируете запускать лич- 
ный сервер, в первую очередь обратите внимание на 
этот эмулятор. 

Реп та ОпИпе (РОГ) уег. 094 

Вр://мирил.БигаеН.огд/ро! 

Основательно проработанный эмулятор - «на аре- 
не» с лета 1998-го года! Главная особенность - для 
администрирования не требуется глубокого знания 
программирования, лишь навыки работы со скрипта- 
ми. Популярный шард 2 Но{е! использует именно 
РО. На сайте есть версия для Мпих, исходные текс- 
ты, описания, редакторы скриптов, утилиты миграции 
со старых эмуляторов на РОЕ. На официальном учете 
50 общедоступных шардов, русских среди них три. 

Ета ОНте Ехрег/теп (ЦОХ) 

Вр: //ммим.иохЗаеу. пе! 

Родоначальник дела эмулирования серверов «Уль- 
тимых. На базе ЦОХ создано более двухсот серверов, 
включая весьма популярный на Украине Аде о! Ро- 
мег. ЦОХ отличался особой сложностью администри- 
рования и потому был закрыт в середине 2002 года. 
Нынче ему наследуют и ПОХ 3, и Вип0О - новый 
проект команды ЧОХ'а, использующий микрософто- 
вские технологии „МЕТ и не вышедший пока из бета- 
тестов. Один из немногих работающих на РипЦО рус- 
скоязычных шардов находится на В р://датез.аКаг. 
пе*/дате/игла/. 

Что касается требований к «железу», то запущен- 
ный на обычной персоналке эмулятор имеет ограни- 
ченную «нагрузочную» способность. Репйит |! 400 
МН? с приличным ОЗУ потянет за раз максимум пол- 
сотни игроков. Но самое «тонкое» место - это пропу- 
скная способность линии связи. 10-100 Мбит/с - это 
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ЧШИЕ ШАРДЫ 00. 
ОЧЕНЬ ВЕК ИВНЫЙ 


05сот — ВЕЁр://и!ита.о$Ког.ги 
Веа! Мот4 — ВЕЕр://мммим.геа!мог!9.ги 
АВУ$$ — ВЁр://\м\мум.аБуз$.ги 


Епегеа! Рога! —- Ар://ита.рр.ги 
ВезфогаНоп — ВЁр://м\мимгезфога оп.ги 
РогдоНеп [ап4$ — Вр://41.рр.ги 

№\0$ — ВЕёр://ммим.поуизоргае.сот 
7щи Нофе! — Вр://мммии.хи1иво{е!.сот/ио 


прекрасное решение для сервера с количество игра- 
ющих 90 100 человек, 128 кбит/с канал - лишь при- 
емлемое, ну а все, что ниже, требует эксперименталь- 
ной проверки из расчета 1,5-2 кбит на одного подсое- 
диненного клиента. Таким образом, место андеграунд- 
ного сервера ЦО примерно там, где существуют при- 
личные сервера биаке и эмуляторы Ва #е.пе{... 


Бесплатный шард: сколько 

это стоит на самом деле? 

Бесплатные сервера, как ни крути, стоят на самом 
деле хороших денег: ни серверное «железо», ни ги- 
габайтный трафик за красивые глаза в Интернете не 
раздают. Хорошо, если удастся раскрутить богатого 
спонсора (контору, провайдера), тогда о деньгах 
можно не беспокоиться. Но многим энтузиастам он- 
лайновых игр приходится содержать сервера за свой 
счет. Более того, чтобы сервер был в достаточной 
мере заселен, «посторонних» игроков приходится 
пускать туда бесплатно! Во что же выливается удо- 
вольствие иметь собственный шард И#та Оп/те? 

Вот примерная калькуляция реального опыта 
«поднятия» сервера ЦО. 

1. Железо: Если решать проблему в лоб, то просто 
покупается корпус за $200 и серверная машинка 
еще примерно за $1000. Обычно таких денег нет, ив 
ход идут смекалка и умелые руки. Берется недоро- 
гой (можно б/у) АТХ-сазе, посредством пилки по ме- 
таллу, электросварки, напильника и «такой-то мате- 
ри» он доводится до серверного стандарта 1. Следы 
переделки впоследствии скроет окраска в бойкий 
цвет. Внутрь корпуса устанавливается недорогая 
«мама» (Ай, $1$) со встроенными видео- и сетевой 
картой, покупается процессор, память, НОО. Затраты 
на все это составят $300-400, а реализация этапа 
отнимет 15-20 дней. 

2. Мир: Теперь программное обеспечение. Опера- 
ционная система берется не ниже М пдом$ 2000, на 
нее ставится !1$, РНР, Му$ОЕ и т.д. Далее скачива- 
ется и инсталлируется сбалансированный мир (нап- 


ЕОЕти — НЕр://едети. пе! 
Эмулятор Еуегбие$Ра, первый релиз - декабрь 
2001-го. С тех пор выпущено более 30 версий 
эмулятора, ряд дополнительных программ к нему 
и обширное техническое описание. Доступен для 
свободной загрузки из Сети. 

ЦА$ — нЕр://цаз.аЕн.схЛпфех.рйр 
ЧА$ (Уп#е4 АС $егуег) — эмулятор АзПегоп'$ 
Са|. Первые сервера на этом эмуляторе появи- 
лись в октябре 2002 года. Доступен для свобод- 
ной загрузки из Сети. 

СоА — Вр: Луи. соафзегуег. сот 
СоАБ несет угрозу Рагк Адез о! Сатею+. Работы 
ведутся почти три года, однако конечный резуль- 
тат пока неосязаем - эмулятор не вышел из ста- 
дии написания кода... 


млали. семги 95 
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ример, РОЕ и готовые скрипты к нему). В итоге имеем 
упакованный сервер, который и ставится в стойку 
провайдера. Для удобства работы желателен програ- 
ммный пакет с утилитами удаленного администриро- 
вания (позволит управлять загруженностью маши- 
ны, сетевым трафиком и перемещать приоритеты 
выполнения задач от веб-сервера к РО!у). Отводим 
На этот этап 2-5 дней. 

3. Соратники: Важным (если не важнейшим) мо- 
ментом в успехе всего предприятия является созда- 
ние команды. На первых порах хватит и десятка эн- 
тузиастов, имеющих постоянный источник дохода и 
согласных жертвовать на проект толику личного 
времени и средств, чтобы оплачивать сервер всклад- 
чину. Кладем еще 10 дней. 

4. Хостинг: Идем к крупному провайдеру и покупаем 
место для сервера. Это примерно $25 за установку в 
стойку и подключение к 100 МЬрз каналу. Тратим еще 
$20 на регистрацию (получаем 4 |Р-адреса на маши- 
ну), отрываем себе домен типа ммми.МЕСА-ЦЕТИМА.ги, 
за который отваливаем еще $25. Далее выбираем та- 
рифный план. Что-то вроде ежемесячных $100: $25 
за канал и на первое время $75 за 10 Гб трафика. По 
мере роста популярности шарда имеет смысл оплачи- 
вать сразу 50 Гб трафика, что увеличит ежемесячные 
платежи до $110. Уходит еще 5-15 дней. 

5. Итог: В лучшем случае уходит месяц личного 
времени, в худшем - почти два. Инвестиции состав- 
ляют $400-$500, что можно счесть приемлемой 
суммой. 


Минусы - ежемесячные взносы «на сервер», но 
это каких-то $10 на нос, терпимо... 

Плюсы же очевидны - у вас свой мир, без лагов и 
где все устроено «так, как надо». Бок о бок работает 
команда друзей и единомышленников. Да и в случае 
краха проекта не все потеряно: останется звучный 
домен, несколько 1Р-адресов и сервер, который мож- 
но легко продать. 


«Тонкости» игры 
в андеграундной ПО 
А теперь приготовьтесь к страшному! 

На большинстве шардов не играют без «програм- 
мной поддержки»! Конечно, можно пользоваться 
лишь советами профи (как «накачать» персонажа с 
нуля, очень подробно описывают на многих сайтах) 
и играть абсолютно честно, но силы будут неравны. 
Так что рекомендую не отставать от соотечественни- 
ков и сразу осваивать разнообразные «качалки», 
автокарты и утилиты. 

Среди них встретятся программы, одобренные к 
использованию даже на официальных серверах, и 
совершенно хакерские штучки. 

По-хорошему, для полноценной игры не нужно ни- 
чего экстраординарного. Совершенно достаточно 
ЦОА$$154 и ЧОМар, программ разрешенных иу 
Ото. Эти утилиты, не нарушая игровой баланс, уп- 
ростят жизнь, избавив игроку от рутинных процедур, 
облегчив пользование инвентаря и карты. 

Другой вид утилит (и их немало) - УОАШорНо+, ЕЁ 


пасгоз, УО/оор и т.д. - в основном применяется для 
«макросинга» (автоматизированной прокачки персо- 
нажа). Это уже полулегальный продукт. 

Отдельный вид - чисто читерские штучки, даю- 
щие неоправданные преимущества. 

ЗрееЧНаск и его клоны ускорят игру за счет боль- 
шего числа пакетов, посланных на сервер, но при 
этом вызовут лаг у тех игроков, кому не посчастли- 
вится оказаться рядом (независимо качества их ка- 
нала связи и машины). 

1пуесНоп и его клоны покажут силу, ловкость, ин- 
теллект соперника, моментально очистят труп нажа- 
тием клавиши. Конечно, такая утилита пригодится в 
клановой войне (подлечить друга, даже не зная точ- 
но, где он в этой мясорубке, программа сама скастует 
|п Уа$ МапГи «спустит» заклинание на него), но ес- 
ли соперники ей не пользуются, им придется туго. 
Популярна и Мио с клонами. Она запускает два 
клиента (0. Это позволит играть двумя персонажа- 
ми одновременно, а значит, самого себя оживлять, 
открывать дверь дома персонажем, который всегда 
внутри, «раскачиваться» на самом себе и т.п. 

Воспользоваться этими читерскими штучками на 
официальных серверах с выходом клиента ИО 
3.0.0+ стало невозможно. Шарды, использующие 
более ранние версии, имели немало забот с нечест- 
ными игроками. Однако практически все более-менее 
солидные шарды решили эту проблему, выпустив 
надстройки к клиенту, и теперь играть на них столь 
же приятно, как и на официальных серверах. 


ВЕАГ. МГОВГО: ВСЯ ПРАВДА О БЕСПЛАТНОМ ШАРДЕ 


(С6\\: Расскажите о проекте — большая ли ко- 
манда, кто поддерживает, какую цель преследу- 
ете? Почему не устроили другие шарды и появи- 
лось желание открыть свой? 

КМ: Проект стартовал осенью 2000 года, ког- 
‘да на меня, Гопейу Госк\у, вышел человек, 
представившийся «Нео». У него были неплохие 
финансовые возможности и сильное желание 
сделать сервер 00. С тех пор шард Веа! Мот и 
живет, сменив за это время несколько эмулято- 
ров (сегодня это РОГ, почти полностью перепи- 
санный под наши нужды). В\\ изначально соз- 
давался ветеранами с серверов 0$! АНапйс и 
Еигоре, основным желанием которых было вос- 
становить незабываемую атмосферу 10 97-98 
годов. В текущей версии игры их не устраивало 
тогда то, что под давлением игроков разработ- 
чики поделили 10 на два мира, ЕеЙиса и 
Тагпие!, один из которых был превращен в по 
РУР агепа. Было и еще немало изменений, из-за 
которых многие перестали играть на официаль- 
ных серверах. Начинали мы командой из 4 че- 
ловек, состав неоднократно менялся, пока не 
стал интернациональным: Канада, Прибалтика, 
Израиль, Украина и, конечно же, энтузиасты со 
всех концов России. Сейчас над сервером рабо- 
тают 14 человек. Ответить же на вопрос «поче- 
му не устраивают другие шарды?» легко. Тому, 
кто ценит ролевую составляющую «Ультимы», 
не интересно играть на «танкодромах». Лично 
мне 00 на 0$] всегда нравилась тем, что у всех 
приблизительно равные силы - 225 на статис- 
тики (та) и 700 на умения ($КИ!5). Магическое 
оружие стоило дорого и давапо незначитель- 
ные бонусы, его носили с собой только очень 
умелые игроки. Остальные пользовались про- 
дукцией кузнецов. Реально имело значение 
умение играть, а не крутость персонажа и ред- 
кие вещи. Найти хорошо сбалансированные 
шарды непросто. Вот и приходится все делать 
самим... 

(С6\: Чем для геймера отличается жизнь на 
шарде от обитания на официальных серверах 
052 


КИ: Сейчас - всем. 051 изменила ЦО настоль- 
ко, что она уже не похожа на то, что было в кон- 
це 90-х, Раньше основным отличием официаль- 
ных и альтернативных серверов было наличие 
КИсар (ограничение по умениям), аЁбсар (огра- 
ничение по статистикам), хорошо отлаженный 
баланс и значительно большее (3-5 тыс. онлайн) 
количество игроков. Сегодня к этому можно 90- 
бавить и существенную разницу в правилах, иг- 
ровом мире. 

(С6\!: Понятно, что содержание бесплатного 
шарда -- весьма затратное мероприятие по ден 
гам, да и по времени. Что толкает на это? Наде- 
юсь, не неудачи в геа! Ме? 

К\: Изначально — любовь к 00! Потом, конеч- 
но, желание участвовать в большом проекте, за- 
ниматься чем-то для души. Содержание сервера 
неразделимо с заботами геа! Ме, и это все-таки 
интересная, но работа, преодоление трудностей. 
А неудачи в реальной жизни чаще толкают че- 
ловека к замкнутости, уходу от проблем. 

(С6\\: Р\М декларируется как «бесплатный 
шард», однако на сайте есть упоминание о 90б- 
ровольных пожертвованиях на содержание сер- 
вера. Откликается ли кто-то? Удается ли окупить 
трафик? 

К\: Да, люди откликаются, предлагают спон- 
рскую помощь. Осенью в связи с необходи- 
мостью поставить сервер в стойку потребовался 
плоский корпус 20. На сходке игроков в Москве 
собрали необходимую сумму, часть денег прис- 
лали и из других городов. Трафик мы оплачива- 
ем сами, вскладчину, в последнее время помога- 

ют спонсоры. 

С6\: Некоторые шарды собирают с игроков 
деньги, урезая неплатежеспособных в геймплее. 
Понятно, что в Рунете желающих платить за иг- 
руна эмуляторе немного и на все шароды их точ- 
но не хватит. Наверное, в «борьбе за клиента» в 
ход идут весьма жестокие приемы? 

КМ: «Некоторые шарды» - это вы случайно не 
на скандально известный Абисс намекаете? Что 
ж, если в качестве примера коммерческого ша- 
раба взять Абисс, то да — это действительно 
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«коммерческий» и довольно удачный в этом 
плане проект. Он платный, бесплатно можно 
только «посмотреть?. Если игрок желает полно- 
ценно играть, то на Абиссе он быстро поймет — 
за удовольствие надо платить. Делается это 
очень просто: турниры доступны только плат- 
ным геймерам, у них же снято ограничение на 
прокачку и т.п. В общем, при прочих равных ус- 
ловиях у «бесплатного» игрока нет шансов про- 
тив игрока, имеющего возможность платить. Са- 
мо собой, что там, где во главе угла деньги, 
«борьба за клиента» часто ведется без оглядки 
на приличия. Как только Абисс начал свою рек- 
ламную компанию, его люди начали «спамить» 
на форумах прочих шардов, переманивая игро- 
ков. При этом практиковался откровенно черный 
РЕ, с грязью мешали всех и вся, и везде, где 
только можно. Нам и другим шардам пришлось 
ввести в правила пункт, запрещающий рекламу 
других серверов на форуме и в игре. 

(С6\: И какое же количество игроков опти- 
мально для шарда? 

К\: При котором он еще не тормозит («не ла- 
гает»). Одна из проблем, мешающих развитию 
всех бесплатных серверов, - нехватка пропуск- 
ной способности канала. Но при желании выход 
найти можно. Так, компания «Зенон Н.С.П» пре- 
доставила возможность разместить наш сервер 
на канале 100 Мбит, что обеспечивает необходи- 
мое качество связи при изрядном числе играю- 
щих (900 400-600 человек одновременно). 

(С6\\!: Шарды «построены» на разных типах 
эмуляторов. Какие же лучше? 

КМ: Множество версий эмуляторов кажуще- 
еся, большинство шардов «стоят» на двух кон- 
курирующих версиях. У каждой свои плюсы и 
минусы. ЗрВеге очень прост в освоении и менее 
требователен к ресурсам, однако скриптовая ос- 
нова у него очень слабая. Мешает и то, что 
большинство его скриптов «Пагасоге», т.е. неиз- 
меняемые... РОЁ гибок, но более сложен в наст- 
ройке. Его основной плюс -- открытость боль- 
шей части кода и, как следствие, широкие воз- 
можности модификации... Есть и другие эмулято- 


ры соткрытым кодом, (0ОХ, КипО), но они или 
заброшены создателями, или пребывают в ста- 
диях раннего теста. 

(С6\: На официальных серверах ЦО разреше- 
ны две-три утилиты, облегчающие игру или про- 
качку персонажа. Большинство же подобных 
программ строго запрещено. Какую политику 
проводит в этом плане ВМ? 

КИ: Большинство запрещенных программ ог- 
раничиваются правильно! Они или мешают дру- 
гим игрокам, вызывая у них лаг, или вносят дис- 
баланс, позволяя использовать недоступные 
прочим геймерам функции. Здесь мы полностью 
копируем политику 0$] - разрешена (ее можно 
скачать с нашего сайта) До, /ОАШюМар 
(есть в поставке игры) и аналогичные утилиты. 
Нежелательны, но не запрещены для использо- 
вания ЧОЁоор, УОА\ор!оЕ и другие программы 
макросинга. А вот возможность использования 
запрещенных программ (бреедпаск, Сеаг и т.д.) 
закрыта программным способом. 

(С6\: Как у Р\/ обстоят дела с турнирами, ЕРб- 
направленностью, встречами в реальной жизни? 

КИ: В реальной жизни игроки встречаются 
каждые 2-3 недели. На последней сходке присут- 
ствовали гости из Израиля, также играющие у 
нас. Турниры проводятся периодически, более 
того, планируется встроить их в общую сюжет- 
ную линию! Командой сервера уже давно пи- 
шется сюжетная концепция, которая будет раз- 
виваться вне зависимости от активности игро- 
ков. Например, так: начинается осада города ор- 
ками, на время осады отключается охраняемая 
зона (диаг 7опе), и на город начинают двигать- 
ся группы монстров. Параллельно предусмотре- 
ны приключения (диезЁ) для игроков, которые 
будут изменять баланс этой осады как в сторону 
‘добра (отстоять город), так и в сторону зла (раз- 
рушить город). Если игроки не захотят участво- 
вать в обороне - город окажется разрушен. Та- 
ким образом, долго игнорировать происходящее 
не получится... Все подобные эпизоды объеди- 
нены общим сюжетом и их результаты влияют 
на его дальнейшее развитие. 
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КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ... 


+ РАЗДОБУДЬТЕ У СВОЕГО СВЯЗНОГО СНАЙПЕРСКУЮ ВИНТОВКУ КА- 
ЛИБРА .50 

+ УБЕЙТЕ КАНА 

+ НЕ УБИВАЙТЕ БОЙЦОВ ООН 

Прежде всего перебейте из снайперской винтовки всех охранников на уровне - это легко сде- 

лать с дальней дистанции, и это сильно облегчит вам жизнь в дальнейшем. Затем разыщите 

связного и возьмите М-195 — снайперскую винтовку калибра .50. Найдите ступеньки, ведущие 


к лестнице на крышу. Дождитесь подхода конвоя. Когда он окажется достаточно близко, выст- 


релите по двигателю первого джипа из М-195 (только из этого ружья можно остановить авто- 
мобиль). Затем убейте Кана через ветровое стекпо лимузина. После чего бегите к выходу и не 
вздумайте стрелять по людям в голубых касках. 


ЗАС 
УХР 


+ ВСТРЕТЬТЕСЬ С ПРЕДСТА- 
ВИТЕЛЕМ АГЕНТСТВА 

+ ВСТРЕТЬТЕСЬ С ПРИЯТЕ- 
ЛЕМ ИЗ ЦРУ 

+ УБЕЙТЕ ОБОИХ КИЛЛЕРОВ 
И СФОТОГРАФИРУЙТЕ ИХ 
ТЕЛА 

Сначала отправляйтесь к красному 

значку, отмеченному на карте. Пого- 


ворив с представителем агентства, идите к следующему значку. Затем отыщите на рынке двух 
киллеров (один из них носит кепку М.У. УапКеез, а другой —- желтую шляпу). Убейте их и сде- 
лайте снимки камерой, полученной от второго связного. Отнесите снимки второму связному 
(красный значок по-прежнему будет на карте), и найдите на карте выход, чтобы закончить уро- 
вень. 


+ УБЕЙТЕ ЛИДЕРА КУЛЬТА 
Самый простой способ пройти этот уро- 
вень - взять с собой тяжелый пулемет. 
Идите по зданию, направляясь к его пра- 
вой задней части. Там будет запертая 
дверь. Пальните в нее, и оттуда повалят 
охранники. Перебейте всех, кто выбежит, 
затем зайдите внутрь и убейте лидера 
культа (он будет на одном из операцион- 
ных столов). Возвращайтесь к выходу, 
стреляйте в Агента 17, пока тот не сбежит, 


вень. 


и садитесь в лодку, чтобы завершить уро- 


4 
+ УБЕЙТЕ ЮССЕФА ХУССЕЙНА 
+ ДОСТАВЬТЕ ГРУЗ НА ПОВЕРХНОСТЬ 
Проникните на базу через любой вход. Убивайте только тогда, когда 
это совершенно необходимо, и скрытно двигайтесь к комнате Хуссей- 
на. Убейте его и возьмите его одежду. С помощью карты найдите 
груз. Вытащите его на поверхность и перебейте охранников, которых 
встретите снаружи. 


+ РАЗДОБУДЬТЕ КЛЮЧ К ТАЙНИКУ 
+ УБЕЙТЕ ДОКТОРА ВАН КАМПРАД 
+ СПРЯЧЬТЕ ТЕЛО ДОКТОРА ВАН 
КАМПРАД 
+ НЕ УБИВАЙТЕ ГРАЖДАНСКИХ ЛИЦ 
Проникните в больницу (проще всего убить одного из охранников и 
взять его одежду). Найдите на карте значок АЁтап - ключ, который 
вы должны раздобыть, находится в этой комнате. Затем вы увидите 
представляющее интерес место на карте первого этажа. Отправляй- 
тесь туда и возьмите одежду пациента (халат и шлепанцы). По пути к 
офису доктора Ван Кампрад поговорите с медсестрой на первом эта- 
же. Она отведет вас прямо к доктору Ван Кампрад. Убейте доктора и 
оттащите ее тело к тайнику, отмеченному на карте. Будьте осторож- 
ны — если хоть кто-нибудь увидит тело, миссия будет считаться прова- 
ленной. Спрятав покойную, найдите выход, и уровень будет пройден. 


+ УБЕЙТЕ АГЕНТА 17 
Независимо от того, с какой стороны вы по- 
дойдете к Пушкинскому зданию, Агент 17 
будет стрелять в вас из ближайшего окна. 
Чтобы он в вас не попал, бегите прямо на 
него, постоянно делая шаги то в одну, то в 
другую сторону. Не подбегайте к зданию 
слишком близко, иначе сидящие внутри ох- 
ранники поднимут тревогу. Прекращайте 
бежать, оказавшись вне поля зрения Аген- 
та 17, и идите к парадной двери. Оказав- 
шись внутри, выясните местонахождение Агента 17, подкрадитесь к 
нему и задушите удавкой. Возьмите его одежду и ствол и идите нару- 
жу прямо мимо охранников. Затем спускайтесь в канализацию. Убей- 
те одного-двух охранников, которые вам там встретятся, возьмите у 
одного из них одежду и идите к выходу, чтобы завершить уровень. 
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КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ... 


СЕКРЕТЫ УСПЕХА 


В ЕВЕЕСАМСЕВ 


Апгрейдим корабли со скоростью света. Тьерри Нгуен 


ри условии гра- 
мотного плани- 
рования вы смо- 
жете очень быстро пере- 
сесть с низкоуровневых 
легких истребителей на 
значительно более мощ- 
ные тяжелые истребите- 
ли. Ниже описаны прие- 
мы, позволившие нам пе- 
рейти от З+агег$ к 
е{епег$, от Самайег$ к 
Сгизадегз и т.д. Как пра- 
вило, для того чтобы ско- 
пить денег на покупку но- 
вого корабля, уходит от 
пяти до семи миссий. 
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Выполняйте миссии, сложность которых 
ниже, чем ваш текущий уровень. Они не 
принесут больших денег, но зато на них 
уходит меньше времени и сил, и, таким об- 
разом, вы сможете быстро выполнить 
большее количество заданий. 


с ВОЕННЫМИ 


Выполняйте миссии, предлагаемые местным 


Выполняйте миссии, в которых вы действуе- военным командованием, — Нету Мауу, 
те не в одиночку. Как правило, они сводятся Вгеота Агтеа Гогсез, Кизаг! Ма\уу или 


к тотальному уничтожению всех противни- КНейапа МИНагу. Пока вы не достигнете Пог- 
ков. А наличие поддержки означает для вас раничных Миров, именно у военных, как пра- 
более высокий шанс выжить, так как, поми- вило, можно будет раздобыть самые лучшие 
мо вашего корабля, у врагов будут еще и корабли - независимо от того, в каком регио- 
другие мишени. не вы действуете. А чтобы покупать у воен- 


ных технику, с ними надо дружить 


ЗАГРУ- 
ЖАЙ КО- 
РАБЛЬ ПО 
МАКСИ- 
МУМУ 


Заработанные деньги тратьте 
на покупку новых орудий и ра- 
кетниц. Берите самые лучшие 
пушки, которые только можно 
поставить на ваш текущий ко- 
рабль. Затем начинайте ко- 
пить на покупку нового кораб- 


ля, плюс вам еще потребуется ВЕРШЕНСТВУЙ 
в районе 5,000 кредитов на КОРАБЛЬ 


его экипировку. Чтобы сэконо` — При покупке очередного тяжелого истребителя 


мить деньги, старайтесь ис: мощное оружие с предыдущего корабля перейдет 
пользовать трофейные ору- на него, и, поскольку новый корабль мощнее ста- 
дия и ракеты, захваченные у рого, это оружие, скорее всего, будет действовать 
противников. на нем еще более эффективно. Оставшиеся день- 


ги потратьте на различные мелкие апгрейды. 


гла т ая обмичаская стрытагия в реальном времёни 
ас ощие расы .._ у". 
'древо технологий (Более 200 открытий) < 
ских орал . У 


режим для 8 игроков по покальной сети или через Интернет 
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|8 ПО ИСКАХ 


Легенда рассказывает 


о затерянном мире... 
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ОПТИМИЗАЦИЯ 


НАСТРОЕК ВЮО$ 


Как выжать из компьютера еще немного мощности. Джоэл Дерхэм 


ак известно, трехмерные Бы НИР, в. БИ 


игры являются весьма 


ТАН - ВЕ 


требовательными к ре- п ИТ в. 


сурсам компьютера и по макси- 
муму используют всю его вы- 
числительную мощность. Неу- 
дивительно, что в игровом сооб- 
ществе уже давно не утихают 
споры о том, как улучшить про- 
изводительность того или иного 
РС, не покупая к нему новых 
компонентов. Так вот, одним из 
способов повысить мощность 
вашей машины является наст- 
ройка загрузочного меню В!0$, 
в котором имеется множество 
опций, позволяющих выжать из 
компьютера еще немного произ- 
водительности. 


Просмотрите различные подменю В!0$ и найдите стра- 
ницу с опцией Оиск РО$Т или Ошск Ромег Оп 5е! 
Тез. Убедитесь, что она включена (ЕпаЫео) - это сок- 
ратит время, затрачиваемое компьютером на самопро- 
верку перед загрузкой операционной системы. Затем 
найдите подменю с опциями загрузки и убедитесь, что 
первым загрузочным устройством (15 Воо{ Вемсе) яв- 
ляется жесткий диск. Имейте в виду - если вам когда- 
нибудь впоследствии потребуется загрузиться с дис- 
кеты или СО-ВОМ, данную настройку можно будет в 
любой момент изменить. 


ЕВ Та ра 
УВЫ СИМ Пена а 


Каттв бег ана 

И ЗН 
{| ме бо Ресемагое Тая | 

Ге Ва САОТтей 


Се МТ 


Найдите страничку с настройками оперативной памя- 
ти, включая СА$ [а{епсу и ВКАМ Соттапа КаЕе. По- 
низьте СА$ [а{епсу д0 2 и выставьте значение ВКАМ 
Сотгпапа Ка{е, равное 1. Проверьте стабильность 
системы. Отключите ЕСС, даже если ваша память 
поддерживает данную функцию, и опять проверьте 
стабильность системы. 
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Сразу после включения компьютера в сеть перед ва- 
ми появится черный экран с белыми надписями (т.н. 
экран РОЗТ - Ромег Оп $е! Тез) - РС будет тестиро- 
вать свой процессор, память, диски и т.д. Внизу экрана 
при этом должно быть написано, как войти в меню 
В105 бе{ир. В большинстве случаев для этого требует- 
ся нажать клавишу Оеее, хотя на некоторых компью- 
терах нужно нажать Е2 или еще какую-нибудь кнопку. 
Имейте в виду: не каждый В!05 обладает всеми опция- 
ми, которые мы будем обсуждать ниже, и в любом слу- 
чае делайте записи всех своих действий. После изме- 
нения какой-либо настройки перезагружайте компью- 
тер и запускайте выбранную в качестве теста ЗО-игру, 
чтобы проверить стабильность работы системы. Если 
игра вылетает или машина виснет, то перезагружай- 
тесь и возвращайте настройку в исходное состояние. 


ВЫСТАВЛЕНИЕ МАК- 
СИМАЛЬНЫХ ЧАСТОТ 


Иногда работа на предельно допустимых частотах нега- 
тивно отражается на надежности системы. Выставьте час- 
тоты системной шины и памяти на максимальный, офици- 
ально поддерживаемый данными устройствами уровень и 
проверьте, насколько стабильно работает компьютер. Ес- 
ли появляются сбои, то по одному постепенно понижайте 
эти параметры 
90 тех пор, пока 
не найдете ус- 
тойчивую ком- 
бинацию настро- 
ек. 


Отключите все опции В!05, связанные с кэши- 


ваша материнская плата и видеокарта). 
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Установите значение параметра АСР Арещиге Зе, равное по- — рованием и все °падо\м/ орНопз. Отключите все 
ловине объема оперативной памяти, установленной на вашем — встроенные в материнскую плату перифери- 


компьютере, - т.е, если у вас стоит 256 МВ КАМ, установите ческие устройства, которые вы не используе- 
значение АСР Арециге $1те, равное 128 МВ. Запустите тесто- те, например, интегрированный [АМ адар- 
вую программу, например, ЗОМагК2001 (ее можно бесплатно {ег, Зоипа Содес или РАО сопгойег. Отключи- 
скачать с сайта Гиигегагк.сот), и проверьте производитель- — те проверку на вирус - намного удобнее и на- 
ность системы в сравнении с предыдущим значением. Убеди- дежнее использовать нормальный антивирус. 
тесь, что опция АСР РазЁ \/ге включена (Епаечд) и что выс- Убедитесь, что на процессоре включены 
тавлен режим АСР Моде 4х (или 8х, если его поддерживают (ЕпаБеа) кэши и первого, и второго уровня 


(СРУ СасНе М и (2). 


Чему нужно учиться, чтобы играть в «ЗС» по сети? 
Ответ прост: всему, чему учились военные летчики 
Второй мировой. «ЗС» - без сомнения, САМЫЙ реа- 
листичный авиасимулятор за всю историю жанра, 
для его создания использовалось огромное количе- 
ство подлинных исторических материалов. Так что, 
как минимум, ты можешь использовать те же матери- 
алы: реальные руководства по летной эксплуатации 
самолетов времен войны. Еще почитай воспомина- 
ния Ветеранов Великой Отечественной - найдешь на 
любой вопрос любой ответ. Я же приложу усилия, 
чтобы рассказать тебе о том немногом, с чем столк- 
нулся сам. 


ЗАБЫТЫЕ СРАЖЕНИЯ 


От винта! Играем в «Ил-2, Забытые Сраженияу ло сетя 


Александр Черных, при поддержке виртуальной эскадрильи ВейВойрег$ 
(цллилиг.гедгоЯрег$. сот) 


Палочка удовольствия 

Игра начинается задолго до игры. Прежде чем брать- 
ся за «ЗС» вообще и сетевую игру в частности, нуж- 
но раздобыть себе джойстик - без него за игру са- 
диться бесполезно. О клавиатуре забудь: с ней ниче- 
го не получится. 

Джойстик нужен не простой, а симуляторный: кроме 
самой «палочки удовольствия» на нем должен быть 
сектор газа для управления двигателем и педали для 
управления рулем направления. Это опять же необхо- 
димый минимум, иначе играть вообще нельзя. 

Чтобы кроме этого самого необходимого минимума 

олучить от игры максимум удовольствия, ну- 


САМЫЙ ГРЯЗНЫЙ ТРЮК МЕСЯЦА 


В этом месяце мы предлагаем вашему вниманию грязный трюк для 
игры МесйИ/агггог 4: Мегсепаге$, присланный Джесси Зарецким. 


Готовя свой Месй к дуэлям один на один, за- 
бейте как можно больше слотов тяжелыми ог- 
неметами. А во все остальные слоты устано- 


сблизиться с противником и ударить изо 
всех своих орудий и огнеметов в торс 
его робота, который от этого сразу же пе- 


вите побольше тяжелых орудий. На оставши- 
еся деньги наберите дополнительных примо- 
чек - брони, апгрейдов для двигателя, проти- 
воракетных систем. С помощью настроенного 
таким образом Месй'а вы сможете очень неп- 
лохо зарабатывать, проводя одиночные дуэли 
в Колизее. Кроме того, описанную ниже так- 
тику можно с успехом использовать и в мно- 
гопользовательских битвах. Суть ее заключа- 
ется в том, что вы должны как можно быстрее 


регреется. И пока ваши огнеметы будут про- 
должать поливать огнем торс оппонента, тот 
не сможет ничего предпринять и будет стоять, 
как парализованный, - таким образом, вы смо- 
жете без проблем, ничем не рискуя, обрабаты- 
вать его из тяжелых орудий. Главное в этой 
ситуации - отойти чуть-чуть назад перед тем, 
как противник взорвется, иначе ваш 
собственный Месй может получить серьезные 
повреждения. 


жен девайс, у которого ко мною описанному добавит- 
ся еще сектор управления шагом винта, хэт, с по- 
мощью которого мы будем крутить головой, два хэта, 
на которые мы выведем триммеры всех рулей, и це- 
лая куча кнопок: чем больше - тем лучше. Все воз- 
можные контролзы должны быть выведены на 
джойстик, чтобы в любой, даже самой непредсказуе- 
мой ситуации к клавиатуре тянуться не пришлось. 
Это потеря времени, а счет в «ЗС» идет на секунды... 
Из тех стиков, что продаются сейчас в Москве, меня 
привлекает 5айек Х-45 (НЕ р://\мм\м.зайек.ги/ргод/ 
х45.И{т) — вроде бы ребята, которые на нем летают, 
не жалуются. 


Джесси Зарецкий выиграл специ- 
альное издание Аде о МуЕ- 
ВоГоду. В следующем месяце побе- 
дитель получит в качестве приза 
коробочное издание НИтап 2. По- 
сылайте свои грязные трюки к не- 
давно вышедшим играм по элект- 
ронной почте на адрес: 
1еНегз@сом.ги, указав в сабже: 
Бигеу Тик. 

Особо ждем ваши трюки по «Ил-2: 


Штурмовик». Лучших ждут МОЩНЕЙШИЕ подарочные издания. 
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На 360 градусов 

Знаешь, чему учились все на свете военные летчики? 
Постоянно осматриваться вокруг себя, крутить голо- 
вой. Вот смотри. 

Осматриваться необходимо от выруливания до 
выключения мотора в (стоянке). Только в этом слу- 
чае осмотрительность оправдывает себя. Если же ос- 
матриваться с какими-либо пропусками, то можно 
вовсе не осматриваться; эффект при боевой обста- 
новке будет один и тот же. И многие наши лучшие 
летчики поплатились жизнью за эту истину. Нахо- 
дясь над своей территорией, как правило, летчик ос- 
лабпяет свое внимание, деятельность же самолетов- 
охотников и рассчитана на это. Кроме того, линии 
фронта, подобно наземной, в воздухе нет и не может 
быть. 


Кушаков Алексей Олегович, сержант. 
Из интервью, данного ресурсу НЁр:/Лммиигетегтьег.ги. 


Самое времечко сразу после приобретения джойс- 
тика избавиться от иллюзий по поводу реализма иг- 
ры. «ЗС» в этом плане очень требовательная штука. 
Если прямо сейчас ты играешь с маркерами на карте 
исвнешними видами - самое время отказаться от 
того и от другого. А самое главное - начинай крутить 
головой. Одной из моих ошибок была пассивность по 
отношению к происходящему вокруг - будучи слиш- 
ком занят управлением самолетом, я смотрел только 


вперед, на приборную доску и на то, что находится 
перед моим самолетом. Я не видел совсем ничего 
вокруг. Первый же бой в онлайне показал, что это 
значит: был сбит несколько раз подряд. Выяснил для 
себя, что головой надо крутить постоянно, и если в 
поле зрения попал самолет противника - хорошо бы 
глаз с него не спускать в прямом смысле слова. 
Мышкой в такой ситуации работать сложно, практи- 
чески нереально - все слишком быстро (за исключе- 
нием примера с приделыванием мышки к ноге, опи- 
санного в 1С-овском форуме «ЗС», - руки на джойсти- 
ке, а нога, к которой мышь привязана, головой кру- 
тит: звучит забавно, но работает, факт). Именно поз- 
тому и нужен хэт на джойстике - для эффективного 
управления обзором. Во время полета вперед пилот 
практически не смотрит, все время оглядывается вок- 
руг, и так обеспечивает свою безопасность. Ведь за- 
частую выигрывает не тот, кто лучше справляется с 
управлением самолетом, а тот, кто первым увидел 
противника и оказался сверху. 


Шагом марш! 

Еще нужно вникнуть в такой параметр, как шаг вин- 
та. По сути, это регулируемый (за редким исключени- 
ем) угол отклонения лопастей пропеллера самолета. 
Когда шаг минимальный (угол поворота лопасти по 
отношению к поперечной оси самолета минималь- 
ный), двигатель легко раскручивается до максималь- 
ных оборотов. Такой режим используют, например, 
для взлета. Когда шаг увеличивают (угол, соответ- 
ственно, увеличивается - говорят, что «винт нагру- 
жают»), винт начинает захватывать большее количе- 
ство воздуха за оборот, и двигателю становится 
сложнее вращаться - такой режим, например, ис- 
пользуют при пикировании, как бы притормаживая 
самолет. Рекомендую поэкспериментировать с шагом 
винта в разных ситуациях и на разных самолетах. 


Быстрее, еще быстрее! 

Замедление и ускорение времени - две великолепных 
возможности «ЗС». Они здорово упрощают игру, дела- 
ют ее более гибкой и одновременно более динамич- 


НОИ... 


ШАГ ВИНТА: Посмотри на эти шурупы. Легко определить, у какого из них шаг больше. Он 
быстрее войдет в стену - правда, для этого придется приложить куда больше усилий. Шуруп 

с меньшим шагом войдет в стену медленнее, но усилия будут меньше. С авиационным винтом -— 
то же самое: чтобы раскрутить его в режиме малого шага до максимальных оборотов, нужно 


меньше мощности, чем в режиме большого шага. 


я 
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ЗАСЛОНКА РАДИАТОРА: Открытый радиа- 
тор - это открытый зев самолета. Воздуш- 
ный поток, охлаждая радиатор, создает це- 
лую кучу завихрений, и снижает максималь- 
ную скорость агрегата. Когда же он закрыт -— 
оптимальная аэродинамика восстанавливает- 
ся, и максимальная скорость повышается. 


Забудь об этих замечательных фичах. В сетевой 
игре они не работают. Если 90 этого ты летал с уско- 
рением, а атаковал с замедлением времени - потрать 
несколько дней и переучись на полеты в реал-тайме. 
Это совсем не так просто, как кажется! Атака на про- 
тивника становится быстрее в несколько раз, прице- 
литься очень сложно, попасть же с непривычки поч- 
ти невозможно. Так что тренируйся на ботах. 


Радиатор закрыт на обед 

Почему в сетевой игре один и тот же самолет, управ- 
ляемый разными пилотами, имеет соответственно 
разную максимальную скорость? Не, тут дело не в 
том, что эти парни по-разному весят ;). Просто, один, 
по ходу, знает больше другого. 

Я расскажу тебе то, что сам знаю о том, как разог- 
нать самолет до максимальной скорости. Прежде все- 
го, когда ты разгоняешься, не делай лишних движе- 
ний - на каждое из них тратится драгоценная скорость. 
В идеале самолет быстрее и проще всего разогнать в 
пикировании, но поскольку нам нужна высота, делать 
это будем по прямой. 

Во время разгона заслонка радиатора (настрой этот 
контрол у себя на джойстике обязательно!) должна 
быть выставлена в положение «радиатор закрыт». 
Когда заслонка закрывается, лобовое сопротивление 
самолета уменьшается - соответственно, максималь- 
ную скорость набрать проще. 

Шаг винта во время разгона по горизонтали должен 
быть минимальным - чтобы дать двигателю раскру- 
титься 90 максимума. 

Еще нужно научиться триммированию. Триммеры — 
это маленькие отклоняющиеся плоскости, они обычно 
есть на всех (или почти всех) управляющих поверх- 
ностях. Чувствуешь, как во время горизонтального по- 
лета нос самолета тянет вверх? Триммируй! Отклони 
триммеры рулей высоты вниз (выстави возможность 
триммирования на джойстике непременно!) так, чтобы 
с минимальным шагом винта и максимальным газом 
самолет летел горизонтально. Теперь набрать макси- 
мальную скорость будет немного проще - в том числе 
и за счет того, что тебе не нужно будет делать компен- 
сирующих движений джойстиком. 

Потом, наконец, форсаж - режим максимальных 
оборотов двигателя. Долго в таком режиме машина 
работать не может - мотор перегревается. Поэтому ис- 
пользуй этот режим только для разгона. Во время ра- 
боты с закрытой заслонкой и на «сорсаже» следи за 
температурой двигателя! Не давай ему перегреваться. 
Потратишь на остывание время, силы и внимание, а 
они тебе и так пригодятся. 


Открыть все карты 

В начале Второй мировой радиосвязь была, мягко го- 
воря, не на всех самолетах. Из-за этого летчики не мог- 
ли переговариваться между собой и с землей. Не было 
радаров, с земли самолет можно было обнаружить 
только визуально. Представляешь, как сложно было 
ориентироваться в воздухе? Между собой пилоты пе- 
реговаривались при помощи жестов, а ориентирова- 
лись на местности по, пардон за тавтологию, ориенти- 
рам. 

Летать по ориентирам несложно. Перед вылетом 
следует проложить маршрут по карте, и наметить на 
маршруте ориентиры - желательно, чтобы они были 
в точках смены курса. Ориентиром может быть лю- 
бой выдающийся объект на земле: развилка дорог, 
рукав реки, город под крылом, берег или остров в 
море. В полете ты смотришь вниз и сравниваешь 
объект с рисунками на карте, находишь его, смот- 
ришь на компас и определяешь дальнейшее нап- 
равление движения. Звучит просто. На деле же не- 
намного сложнее: привыкнешь за пару часов, и по- 
лучишь кучу удовольствия - никакие иконки не по- 
надобятся. 


Высота, скорость, маневр, огонь! 
«ЗС» можно сравнить со стратегическими играми ти- 
па С&С или И/агсгаН. Только в них ресурсов много, и 
они примерно одинаково важны, а в «ЗС» могу опре- 
делить один важнейший ресурс - это высота! Из вы- 
соты нехитрыми манипуляциями можно получить 
практически любой ресурс - скорость, набираемую в 
пикировании, выгодную позицию для атаки, любой 
маневр, для которых нужны скорость и высота. Неу- 
дивительно, что если при встрече ты оказался выше 
противника, его позиция считается потенциально 
проигрышной. 

Какой вывод можно из этого сделать? Да очень 
простой! Используй любую возможность до боя для 
набора высоты. Если можешь набирать высоту - наби- 
рай. И ни в коем случае не теряй ее без нужды. 


Чудеса на виражах 

Почему какой-то парень на таком же самолете, как 
твой, умудряется закладывать виражи глубже, чем ты? 
Может, он читер? Не факт. 

О том, как заложить идеальный оля твоего самоле- 
та вираж, ты можешь прочитать в руководстве по 
летной эксплуатации для конкретной машины. Теоре- 
тически, чем меньше скорость в вираже - тем мень- 


ПИКЕ-ГОРКА: На картинке все наглядно. Истребитель атакует бомбардировщик из пологого 
пикирования. В случае, если пилот атакующего самолета промахнется, он имеет возможность, 
используя набранную скорость, снова набрать высоту и уйти из зоны досягаемости бомбарди- 


ровщика. 


ще радиус разворота, и только. На практике же у 
каждого самолета своя оптимальная скорость входа 
в вираж, свои правила разворота, свои рекоменда- 
ции по использованию\неиспользованию закрылков 
для минимизации радиуса разворота, по шагу винта 
во время разворота. Потрудившись, ты отыщешь в 
сети руководства по летной эксплуатации почти для 
всех самолетов в «ЗС» - за исключением разве что 
самых необычных, типа «Би-1». Не поленись почитать 
их - исторические как-никак документы, и очень по- 
лезные. 


Пике-горка 
В документе под названием «Тактика истребительной 
авиации», 1943 года выпуска, был такой абзац: 

«Атаки (особенно первую) стараться делать сзади 
после пикирования. При выполнении атаки учитывать 
превышение и скорость - свою и противника. Старать- 
ся подойти к противнику незаметно и быстро, чтобы 
открыть огонь в упор. Если положение для атаки сзади 
после пикирования неудобно, атаковать сзади свер- 
ху». 

А я хочу особо остановиться на этой самой «первой 
атаке сзади после пикирования». Есть такая тактика, 
называется «пике-горка», или «бум-н-зум». Суть сво- 
дится к следующему: находишь противника, идущего 
значительно ниже тебя, пристраиваешься сзади, пики- 
руешь на него, из пике атакуешь. Лучший расклад: 
враг горит и падает, даже не увидев своего палача. 
Худший расклад: ты промазал, атака прошла впустую, 
но зато у тебя большущая скорость, которую можно 
тут же трансформировать в преимущество в высоте, и 
продолжить бой. Либо, опять же воспользовавшись 
скоростью, умотать от атакованного и испуганного оп- 
понента. 


Мой выбор 
Мы отдавали предпочтения «Якам» - «Як-», «Як-7». 
«Як» - он маневренный. «За газом» ходит. «Як-9» — 
немножко тяжеловатый был, но вооружение хорошее. 
Самый лучший «Як-3» - это идеальная машина для 
боя. Просто сказка. Летишь и удовлетворение такое — 
не передать. Только запас топлива у него был не 
очень большой - на 40-минутный полет. 
ЕРЕМИН БОРИС НИКОЛАЕВИЧ, майор. 
Из интервью, данного ресурсу НЕ р:/Лимли. гететьег.ги. 


Каждый пилот предпочитает для себя какой-то са- 
мопет, управляя которым чувствует себя уверенно. 
Как выбрать для себя такую машину? Тем более, 
сложно это сделать в «ЗС», где летабельных самоле- 
тов - шесть десятков! 

Думаю, сделать это можно исключительно методом 


проб и ошибок. И вряд пи тут будут уместны какие-то 
жесткие правила. Тем не менее, кое-что посоветую. 

Во-первых, обзор. Для меня это значительно важ- 
нее максимальной скорости и прочих качеств. В само- 
лете должно быть удобно крутить головой, а еще в 
режиме полного реализма должны быть легко видны 
все важные приборы. Кроме того, должен быть регу- 
лируемый шаг винта, желательно на первых порах 
избегать самолетов с негативными конструктивными 
особенностями (например, у «И-6 тип 24» в пологом 
пикировании глохнет двигатель, завести его снова не 
удается, приходится совершать вынужденную). И, ко- 
нечно, скороподъемность - возможность самолета за 
минимум времени набрать максимум высоты. Напом- 
ню: кто выше - тот и прав ;). 

Уже во-вторых - выбор тактики. Если умеешь рабо- 
тать по пресловутой «пике-горка» - пожалуйста, бе- 
ри тяжелый, разгоняемый до большой скорости ист- 
ребитель (для «пике-горка» подходит Е\\!-190, но мне 
он не нравится как раз из-за обзора из кабины). Если 
умеешь вести точный огонь и попадаешь с первого 
снаряда в очереди - тебя ждет, например, «ЯК-9Т» с 
противотанковой пушкой НС-37, она с первого залпа 
уничтожает любой самолет противника. Хочешь гар- 
моничный самолет на все случаи жизни -- попробуй 
«ЛА-5фн» и «ЛА-7», две очень хорошие машины. 
Выбрав для себя агрегат, начинай «обкатывать» 
его - привыкай к реакциям самолета в разных режи- 
мах, учись воевать именно на этом аппарате. 

На общем фоне расклад такой: наши самолеты на- 
чала войны немного слабее немецких того же перио- 
да, в середине войны силы примерно равные, в конце 
войны наши самолеты ненамного опережают немец- 
кие по ТТХ. 


Всем спасибо, все свободны 

Вот, собственно, и все, чем я на сегодня мог с тобой по- 
делиться. Бросай нафиг игру в одиночку, ищи коллег и 
начинай рубаться по сетке в местном клубе - полу- 
чишь кучу удовольствия. Удачи! 
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САМЕВ'$ ЕОБСЕ 


ОМВЕАЕ | 


Эксклюзивные чит-коды и сюрпризы от издательства Рита батез. 


Чит-коды 

В Упгеа/ !: ТВе Аиакептд имеется довольно много чит- 

кодов, способных существенно упростить вам жизнь и 

помочь преодолеть непроходимые, на первый взгляд, 

участки. Чтобы активировать режим чит-кодов, нажми- 

те клавишу «тильда» [-] и введите: ВЕМУМОМКЕУ. 
Активировав режим, вводите перечисленные ниже 


[Ет{ег]. Нажатие клавиши [Е$с] возвращает вас в иг- 
ру. После активации режима вы можете запускать 
все новые и новые коды, просто нажимая [-], вводя 
нужный код и затем нажимая [Е\ей. 

АМАММО: Дает максимальное количество амуни- 
ции ко всем стволам, которые в данный момент име- 
ются в вашем арсенале. 


коды и каждый раз после их ввода нажимайте 


Оборона - ЗиНегоп 


В самом начале миссии на Зийегоп десантный корабль сбрасывает 
техника, который должен раздобыть данные, а также группу морпе- 
хов, которые помогут вам его защитить. Первый из трех кораблей с 
|2апад! Со ММагтог$ прилетит буквально через минуту, так что, не 
теряя времени, немедленно начинайте расставлять своих помощни- 
ков по боевым позициям (чтобы отдать им приказы, нужно подойти 
и заговорить с ними). Расставляйте их следующим образом: 

о Ы. Созпег: охраняет фронтальную стену 

о Ы. Сагизо: охраняет фронтальную дверь 

о РЕС ТаБа: охраняет заднюю дверь 

о $91. Еа$еу: охраняет контрольную комнату 
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ЕТУ: Убирает гравитацию, позволяя «гулять» по 


воздуху. Очень удобная вещь, когда вам 
никак не удается совершить какой-ни- 
будь головоломный прыжок. 

@НО$Т: Позволяет проходить сквозь 
стены, потолки, полы и другие твердые 
объекты. 

@0р: Делает вас почти неуязвимым. Иг- 
рок становится нечувствительным к ору- 
жию и не получает урона при падении, но 
его по-прежнему можно ранить огнем. 

СООГИЕ$ 0 100: Дает все имеющееся в 
игре оружие плюс по одному образцу 
следующей техники: АЩо Тигге, Кос- 

КеЕ Тигге{, Р!азта Н!е!4 Сепега{ог и 
РгохитКу 5епзог. 


1ИИ&ТВГЕ (10): |М\51ВЕЕ 1 делает персонажа неви- 
димым для всех врагов, ловушек, дверей и т.д. ИММ- 
УВЕЕ 0 возвращает его в нормальное (видимое) сос- 
тояние. 

ОРЕМ <название карты>: Позволяет открыть лю- 
бую карту Упгеа! И, при этом после слова ОРЕМ надо 
ввести название файла, соответствующее нужному 
вам уровню (без значков <>). Все игровые карты ле- 


жат в папке Марз. Имя файла необходимо вводить 
вместе с расширением (например: ОРЕМ МП.ип2). 

РНОЕМГХ: Активировав данный код, вы будете пос- 
ле смерти мгновенно возрождаться с полными щита- 
ми и максимальным здоровьем. 

РГАУЕВ$ОМТУ: Время в игровом мире останавлива- 
ется. Все объекты застывают в неподвижности, и 
только вы можете передвигаться и действовать. Пов- 
торное введение кода снова включает ход времени. 

$ТОМО <число>: Управляет скоростью игры. Едини- 
ца (1) соответствует нормальной скорости. Числа 
меньшие, чем единица, замедляют течение времени. 
Нуль (0) соответствует самой медленной скорости, 
поддерживаемой игрой. Числа большие, чем едини- 
ца, ускоряют скорость времени. Цифры вводятся без 
значков <>. 

ТОССГЕВЕГОАО5: Данный чит-код освобождает вас 
от необходимости перезаряжать оружие - можете 
стрелять без перерыва, пока не кончится боезапас. 

МГАГК: Отменяет эффекты кодов ЕЕУ и СНОЗТ. Пе- 
ред тем как его вводить, убедитесь, что вы находитесь 
не в космосе, не за пределами границ карты и не на вы- 
соте нескольких сотен метров от поверхности, - в про- 
тивном случае последствия могут быть весьма плачев- 
ными. Примечание: код СОБ необходимо каждый раз 
вводить заново при загрузке очередной части уровня. 


Пасхальные сюрпризы 

Ребята из Еедепа Еще{аттегЕ спрятали в игре 90- 
вольно много забавных фишек, которые очень труд- 
но обнаружить, если не знаешь, где конкретно их на- 
00 искать. Данная глава рассказывает о местах рас- 
положения и функциях этих «пасхальных яичек». 
Первое из них можно обнаружить уже в тренировоч- 
ной миссии на Ауа|оп. 

Секретный тир с Май: Когда во время прохождения 
полосы препятствий вы взберетесь на поднятый блок, 
прыгайте через ограду направо. Зайдите вовнутрь и 
возьмите голову. Закончите прохождение полосы пре- 
пятствий, и пусть КаН продемонстрирует вам три вида 
оружия на стрелковых площадках. Когда ВаН завер- 
шит обучение, идите к четвертому тиру (он находится 
позади площадки для гранатомета). Ворота откроются, 
ивы увидите пару Ма[ в качестве мишеней. Доставьте 
себе маленькую радость, разнеся их в клочья! 

Целый ряд сюрпризов запрятан непосредственно на 
корабле АНапй$. Находясь на его борту, вы в любой 
момент можете открыть следующие приколы: 

Голограмма беароаЕ В комнате, где проходят бри- 
финги, имеется секретная кнопка, спрятанная с правой 
стороны поо{апк'а (там у края стола есть небольшое 
пространство между столом и стеной). Нажмите кнопку, 
и на Поо{апК'е появится голограмма 5еадоаГа - забав- 
ного зверька с рогами козерога и рыбьими глазами. 

Взрыв: В оружейной есть секретная кнопка, распо- 
ложенная внутри двери (прямо под краем компьютер- 
ной станции Исаака). Нажав ее, вы услышите, как Иса- 
ак произнесет: "Р/азНБапа!", после чего раздастся 
взрыв гранаты ЕМР. 

Смех отцов-основателей: Идите по верхнему кори- 
дору в сторону кормы корабля, проходите мимо каюты 
М№е'Вап'а и прыгайте в открытый люк. Повернувшись 
лицом к носу звездолета, вы увидите крошечную кноп- 
ку, спрятанную внутри (слева вверху). Нажмите эту 
кнопку - появятся президенты Линкольн и Грант и 
посмеются над вами. 

Номерной знак: Чтобы увидеть сюрприз, нужно ак- 
тивировать чит-код СНО$Т. Пройдите через шкаф в ка- 
юте Джона, и вы увидите, что к задней стенке шкафа 
прикреплен номерной знак штата Вирджиния с над- 
писью 5еадоа{. 


Еще на борту корабля АНапй$ имеется несколько 
сюрпризов, которые будут появляться по мере про- 
хождения игры. 


Оборона —- Лапи$ 


Секретные сценки на Аап{!$ 


Фотоальбом Далтона: После каждой выполненной 
миссии на большом экране в каюте Джона будет появ- 
ляться новая сфотоградрия, изображающая последнюю 
посещенную им планету. 

Артефакты: Каждый раз, когда в процессе прохож- 
дения миссии вы будете находить очередной фрагмент 


инопланетного артефакта, после возвращения на ко- 
рабль вы сможете найти его на столе в задней части 
оружейной. 


Забпудившийся беароаЕ Пос- 
ле завершения миссии на 
Ка!удоп каждый раз, вернув- 
шись на АНап$, вы будете стал- 
киваться с морским козерогом. 
Первые два раза, увидев вас, он 
будет убегать. А затем вы сможе- 
те с ним пообщаться и услышать 
комментарий Далтона по этому 
поводу. 

Кроме того, на «Атлантисе» 
имеются еще несколько сюрпри- 
зов, которые можно обнаружить 
только во время определенных 
посещений корабля. 

Первое посещение: Во время 
первого посещения «Атлантиса» 
вы можете активировать «специ- 
альную» версию бридинга. Для 
этого откройте люк напротив ка- 
юты Ме'Вап'а на верхней палубе 
и пообщайтесь с находящимся 
внутри 5еадоаЁом. Отвечайте 
ему так: "брат", "брат", "брат", 
"Нитбчо". Вы получите сообще- 
ние, что «Линкольн доволен». 
Теперь идите к Аиде слушать 
брифинг. Во время бриоинга, 
когда будет звучать сигнал 
бедствия, на экране вместо Дэн- 
ни Миллера появится сам Авраам Линкольн. 

Пятое посещение: Во время проводимого 
№ 'Вап'ом брифинга перед миссией на Ка\удоп на 
Воо{апК’е будут в быстром темпе показаны 12 карти- 
нок. Используйте чит-код 5ЕОМО, чтобы как следует 
их рассмотреть. 
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окруживлабораториклизгородью стрёх 
ЗАЩИТИТЕЕЕОГ ских тва- 

реизипри этом ашивЕпситап”ы по-преж»> 

ВЕМУубУСУуИмЕТЬКАНЕИ боступ. "| 


ТМРОЗЗТВТЕ 


СВЕАТОВЕЗ 
СТРАТЕГИЧЕСКОЕ РУКОВОДСТВО 


Эрик Уольпо и Чет Фалишек 


огда-то давным-давно, задолго до 
выхода ВпрозШе Сгеаниез, редактор 
раздела батег'$ Еве поручил двум 

авторам написать стратегическое руководство 


по данной игре - понятно, что на тот момент 
никто еще не знал, что она собой представляет. 
И когда игра, наконец, появилась в продаже, ав- 
торы храбро ринулись выполнять задание, нес- 
мотря на ее весьма сомнительное качество. Ре- 
зультат их работы перед вами. 


Жизнь - суровая штука: кто-то должен писать страте- 
гические руководства по играм, в которых стратегия 
отсутствует как факт. Возьмем хотя бы нашего сегод- 
няшнего пациента. Если большинство КТ$ представ- 
ляют собой слегка усложненные версии детской игры 
«Камень, ножницы, бумага», то /троз$Ые Сгеа{игез — 
это, скорее, навороченная орлянка. Возможно, вы 
помните вышедший в 1983 году фильм жанра «техно- 
триллер» под названием \\"агСатез, - там, когда дела 
начали идти совсем уж плохо, компьютер сказал 
Мэттью Бродерику: «Единственный способ выиграть — 
это не играть». Данная цитата как нельзя лучше фор- 
мулирует наш главный вывод: лучшая стратегия по- 
беды в /троз$Ые Сгеа{иге$ - не садиться за игру. По- 
верьте, эта стратегия является результатом длитель- 
ного и серьезного исследования, она была многократ- 
но протестирована, оптимизирована и даже провере- 
на на армейском суперкомпьютере. И если вы после- 
Оуете ей, то можете смело не читать весь последую- 
щий текст - победа и так будет за вами. 

Что касается тех немногих геймеров, которых не 
удовлетворит описанная выше «тактика отказа от иг- 
ры», то для них мы предлагаем стратегические сове- 
ты и рекомендации несколько иного рода - они бази- 
руются на нашем практическом опыте сражений в 
1троз$!Ые Сгеаиге$ в течение нескольких, показав- 
шихся нам бесконечно долгими недель. Играли мы в 
основном друг против друга, а кроме того, провели 
несколько интернет-партий, в которых одновременно 
участвовало до 20 человек. Некоторые из приведен- 
ных ниже советов гарантированно повысят уровень 
вашего мастерства. Остальные представляют собой 
психологические трюки, которые если и сработают 
против какого-нибудь конкретного противника, то 
только один раз. Итак, приступаем. 


Экономика 

В прозе Сгеаигез имеется два вида ресурсов: 
уголь и электричество. Из них намного более важным 
является уголь. Электричества может не хватать в са- 
мом начале партии, но уже через 5-10 минут его будет 
в избытке, и вы не будете знать, куда его девать. Мы 
долго пытались найти какое-нибудь применение этой 
энергии, но так и не обнаружили никакого способа с 
пользой ее потратить. В отличие от большинства ВТЗ, 
в троз$/е Сгеаиге$ накопление гигантских запасов 
одного из ресурсов вовсе не означает, что вы что-то 
делаете неправильно, - так что не паникуйте, обнару- 
жив воруг, что у вас накопилось 10.000 единиц абсо- 
лютно не нужного вам электричества. Вы здесь совер- 
шенно не при чем. Во всем виновата корпорация 
Месгозой. Чтобы обеспечить себя электроэнергией, 
прикажите одному из пепсйтап'ов построить 
Новпйд Род. Затем пусть он построит электрогенера- 
тор на термальном источнике, который присутствует 
неподалеку от любой стартовой локации. Постройте 
еще один разрядник, как можно скорее проапгрейди- 
те генератор до 3 уровня - и можете забыть про 
электроснабжение. 


А вот уголь действительно является важнейшим 
фактором, без которого нельзя ни глумиться над При- 
родой, ни изображать из себя Господа, - т.е. комбини- 
ровать различные части несчастных животных, преж- 
де чем посылать их на убой. Запомните: только один 
репспгпап может в данный конкретный момент време- 
ни добывать уголь на данной конкретной шахте. Пока 


он роет, остальные работники, посланные на эту шах- 
ту, будут стоять в ожидании своей очереди. Но зато 
второй пепсНтап может приступить к работе, пока 
первый транспортирует свою добычу к месту сбора. 
Практика показала, что наиболее эдфорективное соот- 
ношения количества рабочих и шахт составляет 1/2. 
Рабочим вполне хватает мозгов на то, чтобы подойти к 
ближайшей незанятой шахте и начать добычу, так что 
просто поместите их в нужном количестве рядом с 
группой шахт и предоставьте самим разбираться со 
всеми деталями... 

Как можно скорее изучайте Адуапсе З{гисигез и 
стройте Везеагсй СИС, желательно еще до перехода 
на 2-й Технологический Уровень. Построив клинику, 
изучайте апгрейд Ех{га Саггупд Сарасйу, который по- 
вышает количество угля, приносимого рабочим за ход- 
Ку, с 20 90 25 единиц. По поводу полезности апгрейда 
скорости Пепсптап'ов мнения разделились. Один из 


Акустические башни весь- 
ма дешевы и служат отлич- 
ной защитой даже против 
высокоуровневых летунов. 


нас двоих утверждал, что это весьма эффективная 
вещь. Прочие члены группы, состоящей из двух иссле- 
дователей, ругались нехорошими словами и предлага- 
ли стороннику ускорения провести простой экспери- 

мент - проверить, насколько скорость ходьбы рабочих 
убыстряет выстроившуюся у шахты очередь. После че- 
го следовали совсем уже обидные намеки на то, что, 


возможно, уважаемый коллега просто чувствует себя 
уверенней и круче, наблюдая за быстро снующими ту- 
да-сюда пепсптап'ами... Короче, единого мнения по 
данному вопросу выработано так и не было. Вы може- 
те сами поэкспериментировать с обоими вариантами, а 
затем изложить свои выводы в злобном письме и отп- 
равить его Джефофу Грину. 

Эффективность угледобычи можно здорово повы- 
сить с помощью Сугосорег‘а. Он относительно дешев, 
может производиться уже на ранних стадиях, а глав- 
ное - умеет добывать уголь одновременно с 
пепсйгпап’ом из одной и той же шахты. А поскольку 
Сугосор!ег умеет также строить здания и перевозить 
Вепс|- 
гпап’ов в качестве груза, он служит идеальным сред- 
ством разведки угольных залежей и организации 90- 
бычи ресурса на них. бугосор{ег можно строить только 
в единственном экземпляре, поэтому его следует рас- 


ии: 


сматривать скорее в качестве полезного подспорья, а 

не краеугольного камня угольной индустрии. В любом 

случае, чем сильнее вы обгоните противника в добыче 
угля, тем быстрее выиграете и сможете заняться каки- 
ми-нибудь другими интересными делами. 


Сражения 

Для того чтобы выиграть в /троз$/е Сгеаи- 

Ге, нужно как можно скорее выйти на 5-й Технологи- 
ческий Уровень, наштамповать как можно больше 
самых сильных существ и отправить их на вражес- 
кую базу. Попытки использовать всевозможные так- 
тические хитрости и уловки, как правило, приводят 
лишь к быстрому и бесславному поражению, так что 
самое надежное - сделать ставку исключительно на 
грубую силу. По целому ряду причин многие члены 
малочисленного онлайнового сообщества, сплотив- 
шегося вокруг /троз$/е Сгеафигез, используют в 
мультиплеерных партиях правило, запрещающее 
атаковать противника в течение первых 10 минут иг- 
ры. Так вот, если вы с оппонентом решили соблюдать 
это правило, то вообще нет смысла строить каких-ли- 
бо юнитов, кроме лучших существ 5-го уровня. Деся- 
ти минут обычно вполне хватает на преодоление 
простенького древа технологий и постройку по-нас- 
тоящему мощной армии. Если же правило «10 минут 
мира» не действует, то нужно построить на своей ба- 
зе несколько 5опс То\мегз, а достигнув 3-го Уровня, 
— сделать несколько существ, способных отразить 
вражеский раш. В любом случае, как можно скорее 
стройте бепейс АтрИЙег и начинайте апгрейдить 
свою самую крутую зверюгу. К тому моменту как вы 
будете готовы к ее массовому производству, этот апг- 
рейд как раз будет завершен. 


Существа 

В троз$Ые Сгеафигез имеется 51 тип животных, из ко- 
торых можно получить более 50 тысяч различных 
юнитов. Но такое разнообразие может напугать лишь 
новичка. Потому что, как показали наши исследова- 
ния, 99.9% этих комбинаций представляют собой пол- 
нейший отстой. Прежде всего, забудьте о летунах — 
они совершенно бесполезны. Наземные юниты с дис- 


танционной атакой и дешевые противовоздушные 
башни уничтожают их с просто пугающей легкостью. 
По бесполезности способность летать в проз$Ые 
Сгеаигез можно сравнить лишь с профессией медика 
в ВаШеве/а 1942. Создается впечатление, что даже 
ПепсНгпап’ы за что-то ненавидят летающих существ, 
т.к. они отказываются их лечить. Единственная такти- 
ка, которую мы смогли для них придумать, заключает- 
ся в том, чтобы построить нескольких дешевых лету- 
нов в самом начале игры и отправить их кружить над 
вражеской базой - тогда противник может подумать, 
что вы вообще не соображаете, что делаете, и он или 
пожалеет вас, или наоборот, станет вести себя слиш- 
ком самоуверенно и угодит в расставленную вами за- 
падню. Чтобы усилить у врага иллюзию своей полней- 
шей тупости, можете назвать эту армию Му ЕЕ Аг 
Гогсе или, еще лучше, ВЕТН ЕКОМ АВО\Е!! или еще 
как-нибудь, но главное, чтобы в названии были слова 
а или абоуе. Мы не сомневаемся, что в редакцию 
ССИ/ скоро посыплются гневные письма с описанием 
ситуаций, когда авторы выигрывали партии, имея 
лишь небольшие группы снежных филинов. Всех этих 
«стратегов» мы заранее призываем не опускаться 90 


столь явной лжи лишь оля того, чтобы 
привлечь к себе наше внимание. 

Артиллерия - еще одна совершенно 
бесполезная вещь. Теоретически 
огонь по площадям - это здорово. Но 
поскольку при этом, как правило, нано- 
сится урон вашим собственным бой- 
цам, очень быстро группы артилле- 
рийских юнитов начинают восприни- 
маться как «шерстистые взводы самоу- 
бийц». Летающая артиллерия, правда, 
данным недостатком не страдает, но у 
нее есть свои проблемы, главной из ко- 
торых является полет. 

И что у нас остается? Омары! Любое 
ваше существо должно хотя бы отчас- 
ти быть лобстером. Да и саму игру, по 
большому счету, следовало бы наз- 


вать (прозе [оБз{егз. У омаров есть 
клешни, у них отличная защита, они 

имеют бонус к повреждению при атаке 
зданий, они лечат себя и они водопла- 


батывает. 


вающие! У каждого игрока есть свое 
любимое «омаровое комбо» - и это, ко- 
нечно, здорово, — но если вы хотите 
выиграть, то стройте армию из гибри- 
дов лобстеров и кашалотов. Получен- 
ный кашалобстер вдобавок ко всем пе- 
речисленным выше омаровым бонусам 
имеет огромные размеры, кучу хит- 
пойнтов и дистанционную акустичес- 
кую атаку, наносящую удар по площа- 
дям, но не ранящую дружественных 
юнитов. Честно говоря, мы так и не 
смогли найти у этого монстра каких-ли- 
бо слабых мест. А оптимальным вариантом для охраны 
базы на ранних стадиях игры является гибрид электри- 
ческого угря и побстера. Это существо 3-го уровня об- 
ладает отличной дистанционной электрической ата- 
Кой. 

Кроме того, в самой начальной фазе игры можно 
воспользоваться потрясающе эфорективной «безло- 
бстеровой» тактикой под названием НепсНтап КизП. 
Послав кучку рабочих к базе противника и приказав 
им построить несколько 5оп Тигге{5, вы сможете 


Успешный НепсВтап РизВ, последняя стадия. Всегда приятно 
видеть, когда твой совершенно сумасшедший план вдруг сра- 


Если ваш противник построил А!г Спатьег, ни в коем случае 
не атакуйте его. Пусть он сам угробит как можно больше ре- 
сурсов на производство летающих юнитов. 


серьезно подорвать его производственный процесс. 

Вот, собственно говоря, и все. В завершение хочется 
процитировать забавный сакс, который прислал нам 
недавно какой-то шутник: «В принципе, чтобы выиг- 
рать партию в /проз$е Сгеа{иге$, не обязательно 
быть сумасшедшим. Но ВЕСЬМА желательно!» Впро- 
чем, как показала практика, врагу не поможет никакое 
сумасшествие, если вы быстро построите армию из 
гибридов побстера и кашалота и натравите ее на его 
базу. Удачной охоты! 


Коды 


Одна страничка для ленивых. Анатолий Норенко 


ВАУМАМ 3: НООООМ НАУОС 


Дополнительная энергия: 

Полоска здоровья увеличивается каждый раз, когда 
Рэймен находит очередные шесть клеток. Примечание: 
за всю игру обладающий сногсшибательной причес- 
кой герой может отыскать шестьдесят клеток. 


ВАШМВОМ! $1Х: ВРАУЕМ ЗНИЕЕО 


Откройте консоль и вводите нижеприведенные ко- 
ды для активации соответствующих читов: 

доЧа! - режим Бога для всех персонажей 

904 - режим Бога для играющего 

доеат - режим Бога для всей команды 

до(егго — террористы становятся неуязвимыми 
доЧпо$аде 1- заложники становятся неуязвимыми 
дпо${ — получить способность летать 

ма - вернуться в нормальный режим передвиже- 
НИЯ 

пешга!хе{егго — нейтрализовать всех террористов 
ФзагтибогтЬз - обезвредить все бомбы 
гезсиеро${аде - спасти всех запожников 

ЮЛатто - восполнить боезапас 

{юддесо$ опт - получить способность проходить 
сквозь других персонажей 

саегго — террористы сами прибегут к вам 
{гипамау - террористы убегают от вас 
рауетпмЫе - стать невидимым 

гоцеа!! - отобразить маршруты террористов и за- 
ложников 

КИКегго — убить всех террористов 

{5иггепаег - террористы, едва завидев вас, сдаются 
{5ргауйге - террористы, едва завидев вас, открыва- 
ют огонь 

Чегпогес ‹имя файла» - начать запись демки 
$ордето - остановить запись 

Четор!ау ‹имя дфайла> - проиграть записанную дем- 
ку 

Бентамем, <0 или Т? - вкл./откл. вид от первого лица 
дий - выйти из игры 


ЗЕРОУ$ $АМ: 601.0 ЕБГИОМ 


Во время игры нажмите клавишу [-] (тильда), чтобы 
вызвать консоль, а затем вводите нужные коды: 
р!еазе дмеа! - получить все оружие 

р!еазе КШа!! - убить всех монстров в поле зрения 
р!еазе {еа! — посмотреть все сообщения в меню МЕТ- 
ЮСЗА 

р!еае 904 - режим Бога 


Во время игры нажмите клавишу [-] (тильда), чтобы 
вызвать консоль, после чего вводите коды для акти- 
вации соответствующих читов: 

914428аа - восполнить здоровье 

43624753 - стать невидимым 

{«еГ?ед - восполнить боезапас 

Зсге17Ос - неиссякаемый боезапас 


Режим читов: 

Добавьте в епмгопгтеп{.с® строку 

1№_НАКОСОКЕ=1 

Откройте в любом текстовом редакторе, например, в 
\\огаРад, файл сопНд.трр и просмотрите раздел 
Кеубоага & ппоизе — вы отыщете список читов, которые 
можно активировать в игре с помощью различных ком- 
бинаций клавиш. 

Альтернативный режим читов: 

Отыщите в директории игры конфигурационный файл 
епмгопгпеп{.с®, откройте его в любом текстовом редак- 
торе, например, в \МогаРаа, и добавьте строку: 

СОМ _ЕМАВЕЕ=1 

После этого сохраните внесенные изменения и запусти- 
те игру. Вызовите консоль с помощью клавиши [-] 
(тильда) и вводите коды: 

с9_тепи спеа{тепи - получить доступ к читерскому ме- 
ню 

ста дмеа! - получить все предметы 

ста посйр - режим прохождения сквозь стены 


РВОЗЕСТ 161 2 


В главном меню наберите сперва пада, а затем любой 
из приведенных ниже кодов: 

еазу - легкомысленный А! 

аНатито - восполнить боезапас 

а!дод - режим Бога 


р!еазе гегезй — восполнить здоровье 

р!еазе ореп — открыть ближайшую дверь 

р!еазе пмзЫе - стать невидимым для монстров 
реазе Ну - получить возможность летать 

р!еазе дпоз{ —- получить возможность проходить 
сквозь стены 


Во время игры нажмите клавишу [Е2], чтобы вызвать 
консоль, после чего вводите коды для активации со- 
ответствующих читов: 

пмпсЫе 1- активировать режим Бога 

имисЫе 0 - отключить режим Бога 

име 1 - стать невидимым для врагов 

име 0 - отключить невидимость 

пеаН - восполнить здоровье 


аггпо - восполнить боезапас 

Пу - режим полета 

дпо${ - режим прохождения сквозь стены 

миа — вернуться в нормальный режим передвиже- 
НИЯ 

р!ауегзоту — заморозить противников 

КИра\мип$ - уничтожить противников 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Загляните в папку /Оа{а, находящуюся в ди- 
ректории игры, отыщите файл Соп$ап и! и 
сделайте на всякий случай его резервную ко- 
пию. Откройте оригинал в любом текстовом 
редакторе, например, в \№ога- 

Рад, измените необходимые параметры, пос- 
ле чего сохраните внесенные изменения. 
МахОтоРор\Маноп = 60; 

> Измените максимально допустимое количе- 
ство динозавров, обитающих в парке. 
Рагк${аг{Р!ауегМопеу = 60000; 

> Измените количество денег, с которыми вы 
начинаете игру. 

РагКМахЕгигуЕее = 5000; 

> Измените максимально допустимую плату, 
взимаемую с посетителей за вход в парк. 
РагКМахРоршайопСар = 100; 

> Установите максимально допустимое число 
посетителей. 
САМЕМОМТН5_ТО_АСТУАЕЗЕСОМО$ = 300; 
САМЕМЕЕК$_ТО_АСТУАЕ$ЕСОМО$ = 75; 
САМЕРАУ$_ТО_АСТУАЕ$ЕСОМО$ = 10; 

> С помощью данных строчек вы можете уп- 
равлять скоростью игры. По умолчанию день 
в игре проходит за 10 секунд реального вре- 
мени. 


: ОРЕВАТОМ СЕМЕ$!$ 


УУВА$$1С РАВК 


ЯМСТУ 4 


Миллион за пять минут 

Нажмите клавиши [Си] + [Х], чтобы вызвать кон- 
соль. Введите код ммеакпеззрау, но не спешите на- 
жимать [Ет{ег]. Выделите слово с помощью курсо- 
ра, после чего используйте комбинацию [СН + [С], 
чтобы скопировать текст в буфер. Нажмите [Ет{ег] 
и снова вызовите консоль. Удерживая [СН], наж- 
мите [\/], чтобы вставить текст, и активируйте код с 
помощью клавиши [Еп{ег]. Продолжайте нажимать 
[Ми [Е\щег), удерживая [СН1. Каких-то пять минут 
возни, И МИЛЛИОН ) Вас в кармане. 

Кто хочет стать миллионером? 

1. Нажмите клавиши [СЁ [Х] 

2. Введите код меаКпеззрауз 

3. Удерживайте левый [$] 

4. Нажмите [Ет{ег] 

5. Нажмите [Сигзог 1р] 

6. Нажмите [Етег] 

7. Шустро повторяйте шаги 5 и 6, и каждый раз вы 
будете получать по $1000 


В!6 МУТНА ТВУСКЕВ$ 


Зайдите в раздел опций, откуда следуйте на экран чи- 
тов. Вводите нижеследующие коды: 

АТ.СЕНУМ. ил СНЕАТИМСМОТНАТРОСКЕК - получить 
доступ ко всем читам 

ГА7УРЕАУЕК - получить возможность выбора уровня 
СМСЕВВЕЕК - быстрые тачки 

[ОТЗАМОМЕУ - получить $10 млн. 

6\\М!. - отключить модель повреждений 

БАН! - крошечные пешеходы 

РОВИСТКАМ$РОВТ - неограниченное время 
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РАЗРАБОЕКА 


Сам себе режиссер. Генри Шеппард (иллли/./тадтакКег. сот - илллиг.5о[ет.ги) 


ткрываем любой журнал, который хоть 

мельком обозревает компьютерные игры, 

тычем пальцем наугад и почти наверняка 
попадаем в любвеобильные оды бравому агенту из 
ЗрИтег Се! Благосклонно похмыкиваем в такт ли- 
тературным изощрением автора обзора и листаем 
дальше. Чуть менее громкие патетики в адрес 
пгеа! !! уже вызывают легкое недоумение. Откро- 
венно скучную игру графика не спасает, однако ав- 
тор упорно зомбирует читателя: тиз{ Вауе, Биу # 
пом! И ты, читатель, несмотря на вполне справед- 
ливые сомнения, послушно подходишь к лотку с 
играми и тычешь пальцем в зубы Скааржу на об- 
ложке компакта. Еще через несколько страниц пе- 
ред глазами появляется нарезка из небольших, в 
четверть странички, злословий в адрес мелких или 
неудачных игрушек. Если использовать лексикон 
даже самых спокойных опусов об играх-неудачни- 
цах при личном общении, то можно запросто зара- 
ботать под дых. 


А теперь подумай, читатель, сколько всего выходит 
игр в мире, и сколько из них хотя бы не вызывают сар- 
казма у пишущей братии. На самом деле новых разра- 
боток даже больше, чем можно представить - каждый 
день появляются 1-3 игры, а песнь славы воспевают 
единицам в год! Положение спасает только то, что 
обычно объемы журналов не превышают 120-160 стра- 
ниц, а потому обязательные хиты занимают четверть- 
треть номера. Представьте себе максимум 20 страниц 
хвалебного или спокойного текста о вершине игрово- 
го хит-парада, и эдак 300 страниц злобнейшего злос- 
ловия в адрес мелких фриварных игрушек! Если по- 
добный объем оскорблений начинает приедаться да- 
же читателю, то что говорить о создателе игры. Был 
даже случай, когда создатель очередной «развлекуш- 
ки» лично объяснил автору, какие выражения приня- 
ты в приличном обществе. А теперь давайте вспомним 
чье-то наблюдение о том, что все критики - это без- 
дарные авторы. Я лично бы платил гонорары местным 
зубоскалам только после того, как каждый продемон- 
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Вожделенная индульгенция от 19! Славь Кар- 
мака и дело его, а за это можешь использо- 
вать его «движок». 


стрирует собственную игру. И штрафовал бы их за 
любой «наезд» на кривость чужой игрушки, если сам 
автор сделал не лучше. Ведь, по идее, игровые журна- 
листы - это единственные странные личности, кото- 


Одиночке с начальным опытом понадобится около 3-4 месяцев на создание 
полноценной игры, а команда из трех человек вполне справится и за 2 месяца. 
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рые пишут о том, в чем совершенно не разбираются! 

Весь этот всплеск эмоций - обычное состояние де- 
велопера после выхода игры. Пресса утюжит с трудом 
выношенное детище, настроение с ускорением мчится 
к отметке «маниакально-депрессивный психоз», а 
весьма перспективный создатель игры плюет на все и 
отправляется рисовать за денежку скучные сайты или 
программировать базы данных бухгалтерских отде- 
лов. А ведь все дело только в том, что наши российс- 
кие гении просто не знают, с какой стороны взяться и 
в большинстве своем не выдерживают оскорблений 
со стороны журналистов-профанов. 


Пив еб и никаких зрелищ 
Несмотря на то что на прилавках наших лотков и ма- 
газинов можно насчитать не более пяти десятков иг- 
рушек российского производства, этот бизнес не 
только процветает, но и благосклонно принимает но- 
вичков. Не нужно распихивать команду 14 или [едепа 
локтями, чтобы создать шутер и продать его за четы- 
рехзначную сумму в долларах. Дело в том, что игры 
покупают всегда и все. Крупных российских издате- 
лей, которые просто-таки охотятся и переманивают 
друг у друга разработчиков, не меньше десятка, а сво- 
бодных команд - всего лишь 3! То есть за нас, разра- 
ботчиков, идет тихая драка. Ситуация, когда скролл- 
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шутер с кое-какими графическими приятностями ве- 
сом в жалкие 7 Мбайт продается за $2000, совершен- 
но обыденна. И даже е-Ы$тез$, во что никто в России 
не верит, а именно продажа игры по Интернету, за 
три-четыре месяца выдает «на гора» такую же сумму. 

Уже интересно? Так еще заметьте: даже самые 
разгромные обзоры таких поделок никак не влияют 
на их цену. То есть авторы пишут, злословят, отгова- 
ривают, а геймер все равно покупает. После этого 
стоит задуматься о необходимости игровых изданий 
и полезности их рецензий... 


Сделать игру очень просто, но трудно сделать ее ин- 
тересной. Мнение большинства о необходимости кру- 
той графики, обалденного звука и крутейшего А! - 
чушь собачья! Посмотрите на любой воргейм - гра- 
фика прямо скребет заусенцами по нежному глазно- 
му яблоку. Звук выстрелов схематических танков бьет 
по ушам... но ведь фанаты сидят и играют! Каким-то 
загадочным способом они выбирают из нескольких 
воргейм-страшилок одно им известное убожество и 
воспевают его на все лады! На взгляд нормального 
человека, это напоминает массовый психоз, но ведь 
чем-то игра должна завлекать. А уже избитая «обяза- 
тельная» трехмерность почему-то не может переплю- 
нуть интерес к идет $ке или линейке «Казаков». 

Будем считать, что благоговение перед Кармаками 
и Сидами Мейерами успешно преодолено. Этого уже 
вполне достаточно для начала. Займемся теперь вы- 
бором жанра. Так как каждый жанр игр обязательно 
имеет сранатиков (именно фанатиков, а не фанатов), 
то при создании первой собственной игры нужно 
ориентироваться исключительно на один жанр. И 
именно на тот, фанатом которого вы сами являетесь. 
Закавыка заключается в том, что создание игры 
средней паршивости - это 2 месяца ежедневного 
восьмичасового труда, когда нужно на что-то жить и 
покупать пиво, а смешение жанров не только в разы 
увеличивает трудозатраты, но и рождает просто отв- 
ратительный неиграбельный баланс в самой игре. 
Кто следит за играми, тот сможет пересчитать успеш- 
ных гибридов по пальцам. И даже если ваше чадо бу- 
дет косить и хромать, фанаты жанра будут в него иг- 
рать. 


Как ни банально звучит, «упорство пробивает сте- 
ных. В принципе, шутер с несложным сценарием 
можно собрать в одиночку. Понятно, что если удаст- 
ся сколотить команду, то процесс пойдет в разы 
быстрее, но тут возникают уже организационные 
проблемы. Причем одиночке с начальным опытом по- 
надобится около 3-4 месяцев на создание полноцен- 
ной игры, а команда из трех человек вполне справит- 
ся и за 2 месяца. Даже если рассчитывать на зарабо- 
ток в размере $3000, то это уже весьма неплохо для 
студента-новичка. 


Собственно кому и как предлагать свою игру, я рас- 
скажу в самую последнюю очеребдь, так как мне не 
приходилось видеть ни одного достаточно терпели- 
вого человека, который бы удержался бы от звонка 
покупателю и не начал ему «промывать уши» буду- 
щими красотами. Во-первых, так поступать нельзя 
из-за того, что хотеть сделать можно много, но вот из 
желаемого получится не больше трети. Во-вторых — 
вы не покажете демку в подтверждение ваших слов. 
Так как таких горе-гениев просто тьма, то покупатели 
иногда заносят их в перманентный бан, вообще боль- 
ше не отвечая на ежедневные хвастливые или заис- 
кивающие мыла или звонки. 

Нужно помнить, что игровой девелоперский рынок 
в России ограничивается двумя-тремя сотнями дея- 
тельных людей, и репутация трудяги тут превыше 
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всего. Причем только пара десятков занимается игра- 
ми серьезно, одновременно не работая на «чужого 
дядю». Вроде бы людей много и считается, что рус- 
ские - очень изобретательны, но... Зайдите, скажем, 
на ройдоп.соигег-{Ке.ги, самый посещаемый ресурс 
по картостроительству, и предложите РАБОТУ. Я сна- 
чала так и пробовал поступить. Честно написал цену 
— $200-300 за карту и просил присылать мне образцы 
работ. Так вот из нескольких сотен постоянных посе- 
тителей, которые «кидают пальцы» друг перед другом 
своими достижениями, откликнулось только трое, хо- 
тя 90% завсегдатаев сайта — школьники, для которых 
это огромные деньги. Причем они с помпой объявили 
об этом в форуме, однако больше никто не присоеди- 
нился. Сначала я подумал, что эта тройка - местная 
элита, потому остальные и не пытались перехватить \у 
них «халяву». Однако радоваться не пришлось. Прос- 
тейшее задание нарисовать укрепрайон с парой 930- 
тов (уж что может быть примитивнее параллелепипе- 
дов с аккуратной текстурой?) заткнуло двух из «элит- 
ных», а третий долго тянул, после чего признался, что 
ему лениво... 

С малолетками пришлось завязать - безответ- 
ственность в продукте, который нужно создавать 2- 
4 месяца без денег, просто преступна. Пришлось ис- 
кать ручками, случайно связываясь с создателями 
модов и адд-онов к играм. Со скрипом удалось найти 
еще одного человека, который продемонстрировал 
отличное качество картостроения и явно занимался 
этим с удовольствием. Многие читатели видели его 
а99-он к Кеигпт о СазНе И/о№еп${ет, Т/те Са, кото- 


Первое, что нужно уяс- 
нить - это то, что игра 
делается ради денег. 


рый был выложен на диске к одному из номеров 
«СИ». Однако в данном случае я столкнулся с дру- 
гой крайностью... но сначала лирическое отступле- 
ние. 


А вот лирики не будет! Я не обманщик-утешитель 
вроде «психолога» Карнеги. Первое, что нужно уяс- 
НИТЬ — ЭТО ТО, Что игра делается ради денег. Мечты о 
ее будущей крутизне не только никого не интересу- 
ют, но и могут помешать вам. А практически девять 
из десяти проектов прекращают жизнедеятельность 
именно из-за пустого мечтательства, которое меша- 
ет работе. Если вы сами разрабатываете игру, то ни- 
чего страшного, но если вы работаете в команде, то 
вечные попытки «сделать лучше» приведут к такому 
срыву сроков, что либо вас выкинут из команды (и 


это еще может спасти проект, хотя не поможет вам), 
либо, скорее всего, все сойдет на нет из-за затягива- 
ния и отсутствия видимых результатов. Если дости- 
жений не видно, то пропадает и азарт. 


„.а другая крайность заключалась в гипертрофиро- 
ванной скрупулезности. Это хорошо для серьезного 
проекта, где платят настоящие деньги, и даже не 
жалкие сотни тысяч долларов, что составляет всего 
лишь несколько годовых зарплат тамошнего инже- 
нера. Проекты вроде МОЕ или 5р/тЕег Се! сожрали 
гораздо больше денег, и там отрисовка карт и персо- 
нажей блещет благородством и насыщенностью. 
Чтобы подобное сделать в России, потребуется толь- 
ко год собирать специалистов. 

Но в моем случае автор Т/те Са затребовал це- 
лых полгода на создание десяти уровней к моей иг- 
ре. Примерно столько же у него ушло и на его 
собственный адд-он. К тому времени он «постарел» 
и даже если после бесплатной публикации на диске 
журнала автору удалось продать свое детище, то я 
могу предположить, что он смог заработать не бо- 
лее $1000-1500, хотя я успел к тому времени про- 
дать две части своего адд-она по 8-9 карт за $1700- 
2000 каждый, и при этом обе части потребовали 
всего по месяцу на разработку. В итоге ОрегаНоп 
Тгопапет 1 и 2 продаются на всех потках и рынках и 
активно покупаются, при этом отзывы вполне благо- 
склонные. 

В чем же ошибки Т/те Са? Первая кроется в из- 
лишествах. В хорошем шутере с активным геймплеем 
не нужны мелкие красоты. Реалистичная шерохова- 
тость плоской текстуры немецкого бункера даже при- 
ятнее глазу, чем мелкие, скрупулезно выполненные 
детали. Игрок не увидит их во время боя, а шутеры 
мало располагают к повторному прохождению, да 
еще и в качестве «туриста». В результате карта, на 
которую требуется максимум неделя, «хочет» месяч- 
ного срока. При этом четырехкратный объем работ 
окупается даже меньше. 

Вторая проблема кроется в неправильном выборе 
жанра. Ведь все конференции, связанные с И/о!еп- 
ет, были 90 отказа забиты проклятиями в адрес со- 
вершенно нереалистичных монстров в одиночной иг- 
ре. Тите Са{е снова возродил это безобразие. После 
«Рядового Райана» начал расти интерес к реалистич- 
ным военным шутерам, так что даже Ипгеа! !! оказал- 
ся неудачником по сравнению с ВаШейе!а 1942. Ав- 
тор решил сделать адд-он по-своему, не обращая 
внимания на всеобщее настроение, а потому дальше 
похвал в форумах дело не пошло - огромные прост- 
ранства, немногочисленные, слишком живучие про- 
тивники и надоевшие монстры навевают тоскливое 
настроение. Пока найдешь врага, успеешь потерять 
терпение. Игра свелась к рассматриванию потрясаю- 
щих локаций, почти к квесту, но ведь в шутере на 
первом месте атмосфера и развитие сюжета, а 
геймплей был явно принесен в жертву строитель- 
ству. 

Итого: нужно следить за настроением фанатов 
жанра. Скажем, если Сепега[5 показал, что, умеючи, в 
«трехмерке» можно возродить дух самой первой иг- 
ры Соттапа&Сопдиег, то, думаю, спрайтовым ВТ$ 
придется потесниться. И еще раз «итого»: время - 
деньги, а поэтому лучше доделать проект быстро, не 
размениваясь по мелочам. Глянец можно наводить 
уже в конце, если останется время. Лучше недополу- 
чить две-три сотни зеленых, чем из-за задержек не- 
дополучить половину заработка, а то и испортить от- 
ношения с заказчиком. 


В первую очередь нужно избавиться от сомнений по 
каждой части создания игры. Сначала нужно проду- 
мать «сюжет». Почему в кавычках? А потому что это 
мало на сюжет похоже... Не стоит вдаваться в мелочи 
литературного повествования, новые «Звездные 
Войны» за два месяца не делаются, тем более воз- 
можностей движка или ваших знаний и опыта почти 
наверняка не хватит для реализации всех вывертов. 
В нашем понимании «сюжет» = время действия 
(будущее, настоящее, прошлое, историческая дата 
или фантастика), место, типы врагов и типы оружия. 
Для начинающего девелопера будет очень трудно 
придерживаться сюжетной линии при построении 
карт. Поверьте, лучше рисовать хорошие карты, ни- 
чем себя не ограничивая, а сюжет можно притянуть 
за уши. Кто играл в ОрегаНоп Тгопавейт, тот вряд ли 
заметил, что именно так и родился сюжет игры. Прос- 
то я взял отдельный прикольный и очень неожидан- 


ной разработке игры. Однако выход, естественно, 
есть. Причем их целых два. Первый очевиден: найти 
программиста. Но программист такого класса обычно 
уже имеет работу или сам является организатором 
собственного проекта, а с учетом, что в России вооб- 
ще найти таких людей очень сложно, задача стано- 
вится неразрешимой. Второй выход заключается в 
покупке готового движка. Понятно, что даже якобы 
устаревший Оиаке /!| стоит $250000, а потому ни на 
что серьезное рассчитывать нельзя. Более того, пол- 
ная лицензия на Оиаке / 90 сих пор стоит $10000! И 
долгие и нудные переговоры с Томом Холлишендом 
ни к чему не приведут. Скидок он не даст, хотя мужик 
просто мировой. Однако зацепка есть. 

Кроме прямой оплаты, существует много альтерна- 
тивных способов покупки движка. Некоторые вла- 
дельцы вожделенного кода предлагают передать им 
права на игру и ее распространение, но тогда вы не 
сможете продать ее в России, а случаи «откровенно- 
го кидалова» со стороны буржуйских партнеров не- 
редки. Просто не платят, причем законно, из-за не- 
состыковок российского и буржуйского законода- 
тельств. Начисто забываем об этом способе. 


Код епеше - самая сложная и тяжелая часть все- 
го игрового проекта. Новичку браться за его на- 
писание нет никакого смысла. Проще забыть о 
самостоятельной разработке игры. Однако вы- 
ход, естественно, есть. Причем их целых два. 


ный исторический факт. Очевидно, что в игре долж- 
но быть три стороны: англичане, русские и немцы. 
Оружие тоже понятно - Вторая мировая все-таки. А 
уж все брифинги перед миссиями были придуманы 
за пару дней в самом конце. Здравого смысла вполне 
хватает, чтобы построить логичную и стройную исто- 
рию. 


Код епдте - самая сложная и тяжелая часть всего 
игрового проекта. Новичку браться за его написание 
нет никакого смысла. Проще забыть о самостоятель- 


Существуют так называемые Сате[еу-пакеты, ко- 
торые по уровню возможностей могут даже догонять 
ОТ и иногда даже Оиаке И, но на самом деле при по- 
пытке создать даже среднюю карту без монстров и 
А! приходит разочарование. Скомпилированная кар- 
та безбожно тормозит даже на машинах класса 
РепйитА4. Однако для создания качественной аркады 
этого движка хватит за глаза. Вр://\мм\м.ае$! дп 
айпе.со.га/3З0С$И\/тайт.Вт! - вот ссылка бесплат- 
ных ресурсов для одного из самых лучших батебеу- 
Раск'ов, который позволяет создавать даже неслож- 
ные шутеры. Учебники, модели, несметное количест- 
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ГВАСМАКЕВ 


во примеров и месячная ознакомительная версия — 
рай для новичка. НЁр://мммм.сопйес.ле аи. пт - 
информация о самом движке, на котором было сде- 
лано несколько десятков ПРОДАВАЕМЫХ игр. При 
цене коммерческой лицензии в $200 это по карману 


даже школьнику с понимающими родителями. 
Однако есть еще один выход: СМУ лицензия. Лю- 
бовь 14 к Ипих проявилась не только в дальновид- 
ном создании Мпих-серверов к своим играм, но ив 
выкладывании исходников Оиаке | и биаке /! под ли- 
цензией. Суть ее сводится к тому, что вы можете ис- 
пользовать исходники, как пожелаете - хоть для 
создания собственной игры на продажу. Вы обязаны 
только указать первоисточник, то есть упомянуть в 
титрах 14, и выложить исходник с вашими переделка- 
ми в свободном виде вместе с текстом лицензии. Ни- 


чего страшного в этом нет, ведь так существует прак- 
тически весь Мпих, но это не помешало ему оказать- 
ся единственной прибыльной Т-компанией во время 
глобального Т-кризиса несколько лет назад. 

Остановимся на последнем способе добычи движ- 
ка, так как структура Оиаке известна очень многим, а 
возможности биаке /! на современных машинах долж- 
ны быть весьма неплохи, так как запас скорости игры 
позволяет заменять эффекты высокой детализацией 
окружения. Более того, способ с лицензией еще и 
бесплатен. В игровом бизнесе за этим следят очень 
строго, даже если владелец прав на движок живет в 
западном Зимбабве. Поэтому если вы используете не- 
оплаченный движок или не выполнили условия 
«бесплатного», то забудьте о будущем заработке. 

Об устройстве движка и о том, с чем его едят, мы 
поговорим позже. 


Современные игры в большинстве случаев исполь- 
зуют форматы моделей, «ноги которых растут» из де- 
душки ЗОМах. Количество конвертеров из одного 
формата в другой перевалило за полсотни, поэтому 
для их создания достаточно опыта создания моделей 
для любой популярной трехмерной игры. В шутерах 
обычно используются модели со скелетом, что поз- 


Современные игры в большинстве случаев ис- 
пользуют форматы моделей, «ноги которых 
растут» из дедушки ЗОМах. Количество конвер- 
теров из одного формата в другой перевалило 
за полсотни, поэтому для их создания доста- 
точно опыта моделирования для любой попу- 


лярной трехмерной игры. 
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воляет легко создавать анимацию без бесконечных 
отладок, но в биаке /|, который мы выбрали в качест- 
ве движка, скелета еще не существовало. Однако 
можно беспроблемно создавать модели, скажем, для 
НаЕ-ИТе или Соитег $ Ке и конвертировать их в 
формат диаке И! па2. 

Я более чем уверен, что большинство читателей 
уже целый абзац приписывают моим умственным 
способностям некоторую несостоятельность. Ведь 
выбранный движок устарел безнадежно! Это так, но 
все же неверно. Если при построении карт диаке 
имеет ограничения, то полигональность моделей 
может достигать и уровня Роот /!1. Просто никто 90 
меня не пробовал этого делать. По крайней мере, 
замена всех монстров на персонажей из современ- 
ных модификаций и модел-паков для С$ никаких 
сбоев или проблем не вызвала. Та же картина наб- 
людается с оружием, с лежащими на земле пушка- 
ми, с отдельными моделями и интерактивными пер- 
сонажами. 

Вот в чем я могу признать свою глупость, так это в 
том, что логика монстров в иаке /! не выше, чем у 
дождевого червя. Умные $еаЁВ-игры или веселые 
пострелушки с довольно неглупыми противниками в 
Уеа! КОНЕ 2 или 50Е2 нам не грозят. Дело в том, что 
в Диаке // вообще не задумано скриптование персо- 
нажей, а научить монстра чему-то большему, чем 
увертывание и забегание за угол при избиении, не- 
возможно. Первый скрипт появился в Соттапа & 
Сопдиег и с тех пор практически неизменным 006- 
рался 90 УКР, 50Ё2 и даже 5рИтег Се!. В первых 
двух играх используется очень серьезная система 
поведения 1САВО$, которая позволяет программиро- 
вать персонажей без привязки ко времени, что де- 
лает каждого персонажа самостоятельным, причем 
их можно еще и группировать. Другое дело, что 
программирование одной карты до почти человечес- 
кого поведения может занять до трех месяцев рабо- 
ты без выходных. Именно поэтому в самих играх 
впечатляют только джедаи, на остальных не было 
времени. В 5рИт{еге нет даже этого. Обычный 
скрипт «пройди туда - поверни - пройди еще - огля- 
нись - вернись; если появился противник - стреляй; 


= РНЕ 


если тебя ранили - беги туда». Все! Это верх логики, 
вершина эволюции. Есть некоторые вариации, но 
они не сложнее. 
Остается пибо изворачи- 
ваться, или делать ураганное 
месилово в стиле (155 и 
5епоиз бат. Кровавая мясо- 
рубка всегда благосклонно 
принималась игроками, поэто- 
му не нужно стесняться тупо- 
головости ваших подопечных, 
достаточно нашлепать их по- 
больше и не напирать на ре- 
ализм. Но если душа 
жаждет славы интел- 
лектуальной игры, 
то можно вос- 
пользовать- 


ся глупостью монстров, заставляя их бегать по опре- 
деленным траекториям. Маленький пример: бетонная 
балка поперек дороги, по которой должен пройти 
главный герой. Монстры, которые должны изобра- 
жать логичное поведение, прячутся за ней. В «род- 
ном» биаке И они просто оббегут балку и напрямик 
понесутся прямо к вашей очередной суперпушке! А 
по идее, если они и должны куда бежать, так это ОТ 
ВАС, все время пытаясь остаться за бетонным укры- 
тием. Для этого мы по бокам балки ставим стены, 
присваиваем им атрибут СИР_МО_МОМ$ТЕК (или по- 
добный) и наслаждаемся почти правильным поведе- 
нием наших тупиц. Этот атрибут превращает стены в 
невидимые объекты на карте, которые не пропускают 
монстров, но никак не задерживают игрока. 

Ну и напоследок немного собственного опыта по 
созданию моделей, точнее, его отсутствия. Для но- 
вичка процесс обучения превращается в муку из-за 
обилия всевозможных функций в каждом трехмер- 
ном редакторе. Есть лишние полгода? Тогда вперед! 
Беда в том, что в специализированных редакторах 
нет хорошей документации, а информацию по созда- 
нию моделей в ЗОМах приходится собирать по крупи- 
цам -- многочисленные книги расскажут, как покра- 
сить чайник, но как анимировать модель без скелета, 
они вам не объяснят. Интернет - тоже слабое подс- 
порье, ведь иногда очень весело переводить с порту- 
гальского специфический текст... Мой вам совет: най- 
дите моделлера! Их в десятки раз больше, чем маппе- 
ров, и работают они не в пример лучше. Более того, 
это огромная экономия времени. 


Вот тут-то и начинается самое главное веселье. Хоро- 
ших мапперов - буквально единицы, и они друг друга 
знают. Если модели монстров и оружия можно зака- 
зать и даже поторговаться, то карта с детализацией 
на уровне /К2, Ио№еп$ет или $0Е2 будет стоить 
$200-300. И торговаться бесполезно, по крайней ме- 
ре, заказов довольно много и опускать цену мы не 
собираемся, она и без того очень занижена. На уров- 
не нашего ТгопаВейт - $100-150. Нормальная игра 
должна иметь как минимум десяток средних уровней, 
а это уже может стоить от 1000 00 2000 у.е. А если в 
результате вам не удастся сделать приличный 
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геймплей под стать уровням, то демка может не пон- И 
равиться заказчику. Остается только пытаться рисо- Пи 
вать уровни самостоятельно, чтобы не рисковать 
вложениями. Такой способ будет полезен только хо- 
рошим специалистам в программировании. 
Хорошая новость: создавать карты намного проще, 
чем модели. А еще лучше то, что НОВЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ ыы 


можно изучать на лету. Результат виден сразу, даже 
если вы только начали строить уровень, а такая «мо- 
ральная поддержка» гораздо ценнее денежной. Сле- 
дующая статья будет целиком посвящена постройке 
карты в деталях, от редактора до отладки и возмож- 

ных ошибок. 

А пока упомяну о самой серьезной «идеологичес- 
кой» ошибке, которая постоянно возникает у нович- 
ков. О чрезмерной детализации я уже упоминал, а 
вот о клонировании часто забывают даже опытные 
разработчики. Представьте, что вы рисуете военную 
базу с казармами, которые, как известно, обычно 
встречаются стаями. Очевидно, что нет смысла зани- 
маться архитектурными изысками на территории во- 
енной части, поэтому все казармы одинаковы. В пре- 
делах одной карты это терпимо, но если через пару 
уровней главный герой должен появиться на другой 
базе, то НЕЛЬЗЯ клонировать казармы с первого 
уровня! В том же 50Ё2 повторы исключались измене- 
нием локаций - от Колумбии до Сибири, так что 2-4 
уровня каждого эпизода получались неповторимыми. 
Вы можете меня ткнуть носом в первый /С1, но я бой- 
ко отвечу, что в той сложной игре повторение необ- 
ходимо, иначе невозможно было бы найти знакомое 
место для передышки. Более того, в этой игре ис- 
пользовался движок авиасимулятора, а все здания 
на самом деле были моделями! А их много не надела- 
ешь... Иначе игра превращается в сплошное дежавю 
с элементами халтуры. Если еще реалистично оце- 
нить качество собственной игры, учесть клонирова- 
ние, кривых монстров с их «интеллектом», то резуль- 
тат будет разгромным. 


Е ев 


паенимЕн 


Вступление получилось довольно объемным, но, 
надеюсь, оно хоть немного заинтересовало и про- 
мыло мозги читателю. Далее я попытаюсь раск- 
рыть технические секреты создания игр в 3-4-х 
статьях уже без морализаторства. 


ы 
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Пять системных плат 


Скажи мне, какая у тебя системная плата и я скажу, какова твоя машина. Системная плата - основа компьютера, 
она во многом определяет его характеристики и возможности. Иван Рогожкин, Сергей Никитин 


ри из пяти плат, описанных в этом об- 

зоре, рассчитаны на процессоры АМБ, 

две остальные - на процессоры 1п{е!. 
Мы устанавливали в платы 256-Мбайт мо- 
дуль памяти 00333 и подключали 20- 
Гбайт жесткий диск Мах+ог 0740-61 (7200 
об/мин), совместимый с протоколом ИЁга 
2МА/133. Графический контроллер С1даБу{е 
МАУА 1 РАОЕОМ 9700 Рго (АСР 8х) был 
настроен на разрешение 1024х768 с 32-раз- 
рядным представлением цвета и 24-битным 
2-буфером в режиме без сглаживания при 
кадровой частоте 85 Гц. Использовалась 
операционная система \\п4ом$ ХР Рго с па- 
кетом обновления $Р1. 


Мы испытывали платы с помощью микрос- 
хем |пе! РепЧит 4/2 ГГц с ядром М!атене 
и АМО А+Моп ХР 2100+. Строго говоря, по 
производительности эти процессоры несо- 
поставимы. Более удачным соперником для 
А&Ноп ХР 2100+ был бы 2-ГГц Репёит 4 с 
ядром МогИмоо4, в котором объем кэш-па- 
мяти второго уровня увеличен с 256 до 512 
Кбайт. Поэтому сравнивать показатели плат, 
приведенные в таблице, можно только в пре- 
делах группы АМО и |п4е!. 

По баллам Визтез$ \МИт$опе ты сможешь 
оценить, как та или иная плата ведет себя в 
стандартных офисных пакетах. Результаты 
теста Соп{еп{ Сгеаюоп скажут тебе о том, как 


она будет работать на задачах разработки 
М!еБ-узлов или мультимедиа-программ, при 
обработке звука и фотографий. Баллы Н!дВ- 
Еп4 СгарН!с$ показывают скорость вывода 
двухмерной графики, а МадОпюп ЗОМагк - 
быстроту прорисовки трехмерной графики в 
играх. Во всех случаях чем больше показа- 
тель, тем лучше. 

Мы не стали тестировать десятки разных 
плат, предлагаемых геймерам, а ограничи- 
лись только пятью, но если ты, разумный чи- 
татель, запомнишь характеристики основных 
чипсетов, ты легко сможешь оценить и дру- 
гие системные платы, продающиеся сегодня 
в магазинах и на рынках. 


На плате АВ/Т ВС7Е 
имеются кнопки Ромег 
Опи Везе{ для экспери- 
ментаторов. 


«А у меня внутри есть 
графическии акселератор!» 

Собрать компьютер на АВ/Т ВСТЕ - все равно, что купить его в рас- 

срочку. Я нисколько не шучу. Смотри сам, рачительный покупатель. В 
главной микросхеме чипсета /п{е/ 845СЕ, на котором собрана плата АВТ, 
имеется встроенный графический акселератор. Не такой быстрый, как 
Милаа СеГогсе ЕХ или КАБЕОМ 9700 Рго, и не подходящий для последних 
трехмерных «стрелялок», однако вполне годный для большинства авто- 
симуляторов, стратегических и ролевых игр. Самое приятное, что встро- 
енный акселератор не стоит никаких дополнительных денег, поэтому 
компьютер получится дешевле. Однако когда ты, неудержимый игрок и 
любитель острых ощущений, поднакопишь средств, ты сможешь купить 
и установить в машину полноценный графический ускоритель, например, 
быстрейший РАБЕОМ 9800 Рго. 

Для модулей памяти 00К200/266 или 333 на плате имеются три гнезда 
(максимальный объем памяти 2 Гбайт). Платы расширения можно вста- 
вить в пять гнезд РС!. Так-так, смотрите! Похоже, что фирма АВТ поощ- 
ряет всяческие эксперименты со своими платами: на ВСТЕ имеются мини- 
атюрные кнопки сброса и включения питания, а также маленькая «пи- 
щалка» - чтобы было проще собрать компьютер на столе без корпуса, 
имея лишь блок питания. 

Конструкция платы весьма удобная. Заметим, что имеется два четырех- 
контактных звуковых разъема для СО-ВОМ: если ты установишь два оп- 
тических накопителя, ты сможешь их оба подключить к звуковой плате. 

Однако у платы АВ/ ВСТЕ есть и недостаток - графический порт АСР 
4х ограничивает скорость передачи информации в видеопамять значе- 
нием 1024 Мбайт/с. Некоторые другие изделия, описанные в этом обзоре, 
между прочим, имеют порт АСР 8х. Скажу тебе по секрету (закрой глаза, 
чтобы не видеть, что написано дальше): существует лишь несколько игр, 
которые реально пропускают по АСР-шине более 1024 Мбайт/с, да и то 
лишь на короткие моменты. 

Еще один минус - «слабенький» звук. В АВТ ВСТЕ установлена прос- 
тейшая микросхема звукового кодека КеаЁек АЕС650, которая хоть и 
позволяет подключить полноценные шестиканальные акустические сис- 
темы с пятью широкополосными сателлитами и громыхающим басами 
низкочастотным сабвуфером, однако не имеет аппаратного МШ-синтеза- 
тора. Это значит, что при синтезе электронной музыки будет задейство- 


АВТ ВС7Е 


ван процессор, от чего пострадает искусственный интеллект монстров и дру- 
гих милейших чудовищ. 

На панели разъемов платы расположены гнезда всех стандартных портов и 
звуковые разъемы (отдельно для передних, задних акустических систем, саб- 
вуфера и колонки центрального канала, а также оптический выход шестика- 
нального цифрового звука). На месте одного из последовательных портов на- 
ходится выход на монитор. Второй последовательный порт тоже есть, но кабе- 
ля для его вывода на заднюю панель компьютера не прилагается. Наверное, 
забыли. В комплекте с платой ты найдешь СО-РОМ с драйверами, пухлое руко- 
водство пользователя, ленточные кабели и переходник, выводящий два 90- 
полнительных разъема ЦЗВ 2.0. 

Скорость работы АВ/Т ВС7Е оказалась меньше, чем у другой платы для 
Репйит 4, во всех тестах, кроме офисных пакетов. Сбоев во время тестирова- 
ния не наблюдалось. 

Итак, наш вердикт (звучит барабанная дробь, все встают и замирают, затаив 
дыхание): плата АВ/Т ВС7Е - отличный выбор для стесненных в средствах гей- 
меров, изредка подрабатывающих на дому и желающих собрать компьютер на 
процессоре |п{е|. 


хокжжиж ГЕТЕЕЕЕ 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АВИТ Сотри{ег 01: ммум.а №.ги ЦЕНА: $105 
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А$0$ А7МЗХ 


ВЫБОР 


РЕДАНЦИИ 


На хорошей плате 

всего должно быть много. 
Среди чипсетов для процессоров АМ сегодня яв- 
ный фаворит —- Миа пЕогсег. Он имеет сверхбы- 

стрый графический порт АСР 8х, двухканальный ин- 

терфейс памяти ВОК $ОВАМ и несколько других 

привлекательных штучек. 

Фирма №ма выпускает два варианта пРогсед, раз- 
личающиеся микросхемами «северного» моста. Для 
невежественных географов поясню, что «северной» 
называется та мостовая микросхема, что отображает- 
ся на блок-схеме сверху, а «южной» - та, что находит- 
ся снизу. Традиция эта пошла от глобусов и геограбри- 
ческих карт, на которых север всегда вверху, а юг - 
внизу. «Северный» мост чипсета пРогсе? $РР (5у$ет 
РаНоги Ргосеззог) оптимизирован для мощных рабо- 
чих станций на новых процессорах Ап ХР (кодовое 
название ВаЦоп) с частотой шины 333 МГц и кэш-па- 
мятью второго уровня 512 Кбайт. Заметим, что самый 
быстрый процессор ВаКоп с маркировкой 3000+ не 
уступает по скорости интеловскому РепНит 4 на 3,06 
ГГц. Мост [СР (едгаеЧ Сгар№с$ Ргосеззог), содержа- 
щий 30-акселератор класса СеГогсер, создавался со 
снайперским прицелом на недорогие офисные и игро- 
вые компьютеры. Как и интеловский чипсет {845СЕ, 
используемый в плате АВ/Т мост пРогсе? |СР позволя- 
ет установить внешний графический акселератор, отк- 
лючив внутренний. 

«Южный» мост набора микросхем тоже весьма нео- 
бычный. Он рассчитан на подключение сразу двух 
Ефегпе{-контроллеров и имеет встроенный звуковой 
сигнальный процессор. Два сетевых контроллера по- 
могут тебе, интернет-геймер, подключить ко Всемир- 
ной Сети через выделенную линию сразу два компь- 
ютера, обойдясь без дорогого сетевого концентрато- 
ра. Сигнальный процессор возьмет на себя цифро- 
вую обработку звука, в частности микширование, де- 
вятиполосную регулировку частот, синтез музыки и 
кодирование шестиканального звука в формате 
Роу Ф9Ка!. Трынь-трынь! 

Теперь ты понял, почему ни один энтузиаст компь- 
ютерного дела не откажется иметь системную плату 
А$(5$ А7М8Х? На ней находятся три [!ММ-гнезда для 
модулей памяти 208200/266/333/400 общим объе- 
мом 90 3 Гбайт. Если установить два [!ММ-модуля па- 
мяти в гнезда, соответствующие разным каналам, оба 
контроллера ОЗУ будут работать одновременно, и 


время обращения к памяти 
сократится. 

В отличие от остальных 
плат, рассмотренных в этом 
обзоре, АЗИ$ А7МЗХ имеет 
гнездо АСР Рго, рассчитан- 
ное на установку особо 
мощных профессиональных 
градрических адаптеров. По- 
мимо двух разъемов Е, 
совместимых с быстрым 
дисковым протоколом Уйга 
ОМАЛЗ3, она содержит 
шесть портов Ц$В 2.0, два 
Е{егпеЁадаптера на 100/10 
Мбит/с и КА!О-контроллер с 
двумя каналами 5епа! 
АТАЛ50. Таким образом, к 
А$1$ А7МЗХ можно подк- 
лючить сразу шесть жест- 
ких дисков! 

Фирма также предусмот- 
рела два порта 1ЕЕЕ-1394 со стандартным разъемом и 
его миниатюрным вариантом 5опу 
Ник (к нему удобно подсоединить цифровую видео- 
камеру 5опу). Замечательно, что на панель разъемов 
выведены пять аналоговых звуковых гнезд и цифро- 
вой выход звука $/РГИЕ. 

В комплекте с платой поставляется набор кабелей 
(включая два кабеля 5епа! АТА), два переходника с 
гнездами У$В и Еиге\Мге, наклейка с обозначением 
разъемов и перемычек (ее удобно разместить на 
внутренней стороне крышки системного блока, чтобы 
не заглядывать в руководство), подробная докумен- 
тация и компакт-диск с драйверами. 

В программе ВЮ$ Рпоетх - Амага предусмотрена 
система адаптивного управления скоростью враще- 
ния вентилятора и речевые сообщения об ошибках 
РОЗТ. Перевожу с технического жаргона на русский 
язык: вентиляторы будут быстрее вращаться тогда, 
когда компьютер разогреется, а если что-то случится, 
например, графическая плата случайно вывалится из 
гнезда, машина скажет об этом приятным женским го- 
лосом, правда, на английском языке. 

Любителям экспериментировать понравится воз- 
можность регулировать напряжения и частоты на 
АСР-порте, модулях памяти и процессоре. 

Чтобы уровнять условия соревнования для разных 
плат, мы измеряли производительность А5И$ А7М8Х 
лишь с одним модулем памяти (память работала синх- 
ронно с шиной процессора Ап ХР 2100+ на часто- 
те 266 МГц). Учти, любитель быстрой езды, что если 
бы мы заменили 256-Мбайт модуль на два модуля по 
128 Мбайт и включили бы их в параллельном режиме, 
компьютер ускорился бы, по крайней мере, на 1,5%. 
Учти также, что с новыми процессорами Ап ХР с 
333-МГц шиной выигрыш будет еще больше. 

Если же ты, компьютерный мастер, возьмешь два 
жестких диска с интерфейсом 5епа! АТА и объеди- 
нишь их в дисковый массив ВА!О-0 с распараллелива- 
нием операций, ты получишь еще большее ускоре- 
ние. 

Наигравшись с платой АЗИ$ А7МЗХ, мы без малей- 
ших колебаний присвоили ей звание «Выбор редак- 
ции». Рекомендуем А7МЗХ тем геймерам, кто хочет 
взять лучшее от мира Ап. 


На плате А$И$ 
А7М8Х установлено 
гнездо АСР Рго для 
профессиональных 
трехмерных плат. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АЗУ$ТеК Сотрифег Ц: ммм. азиз сот.ги 
ЦЕНА: $147 


ВЕРДИКТ Фея 


НА РУБЕЖЕ 3 ГГЦ 


К моменту выхода этого номера ССИ/ из печати кор- 
порация |{е[Г уже выпустит новые процессоры 
РепНит 4. Нет, не угадал, дорогой предсказатель, их 
тактовая частота не дойдет до 4 ГГц, она даже нем- 
ного уменьшится - с 3,06 д0 3 ГГц. Однако новинка 
на 3 ГГц будет работать заметно быстрее, чем преж- 
ний «чемпион» на 3,06 ГГц. Почему? Потому, что 
пе! увеличивает тактовую частоту процессорной 
шины (по которой информация посылается из памя- 
ти в процессор и обратно) с 533 до 800 МГц. 

Ни одна из описанных в этой статье системных 
плат не рассчитана на работу с 800-МГц шиной, 0д- 
нако на помощь новому «чемпиону» торопится но- 
вый чипсет /п{е/ 875Р, Он будет иметь почти все мыс- 
лимые «бантики», которыми так гордятся компьютер- 
щики. Во-первых, это быстрый графический интер- 
фейс АСР 8х, во-вторых, встроенный контроллер 
Зега! АТА с возможностью объединять диски в мас- 
сивы, в-третьих, сверхскоростной интерфейс локаль- 
ных сетей Саб Е{пегпе!. Чтобы прожорливый про- 
цессор ни секунды не простаивал, а постоянно пере- 
варивал информацию, чипсет /п{е/ 875Р рассчитан 
на работу с двухканальной памятью РОР400. Если 
ты, умелый мастер, установишь в системную плату 
сразу два модуля такой памяти, получится сбаланси- 
рованная система - их пропускная способность бу- 
дет точно равна пропускной способности 800-МГц 
процессорной шины. 

По информации /пЁе!/, новый 3-ГГи РепНит 4 будет 
работать примерно на 10-20% быстрее, чем процес- 
сор с частотой 3,06 ГГц. Чувствуешь, куда ветер ду- 
ет, неудержимый хвастун, стремящийся иметь все са- 
мое лучшее? Однако тебе, экономный геймер, скажу, 
что за самые быстрые процессоры /п{е!/ просит прос- 
то непомерные суммы - не менее $500. Так вот, и 
для тебя есть приятные известия - наберись терпе- 
ния, вскоре будут выпущены не столь дорогие про- 
цессоры с 800-МГц шиной. 


На плате ЕРох ЕР-8РРА+ имеет- 
ся «собственный доктор» - диаг- 
ностические индикаторы. 
Быстрые крылья для 
процессора А ом. 
Плата ЕРох ЕР-ВЕБА- собрана на 
том же чипсете пРогсер $РР, что и 
плата А$Ц5, а потому похожа на само- 
лет: два контроллера ООБ-памяти несут 
процессор, как крылья. 
Поскольку основные характеристики 
любой платы определяются чипсетом, 
возможности ЕРох ЕР-ВКБА+ примерно 


ВЕРДИКТ ФФ ФФ 
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ЕРОХ ЕР-8ВОА+ 


ТЕСН 


СЛОВАРИК 


АСР (Ассеегамей Сгарс$ Рог) - интерфейс и одноименный разьем для 
подключения графической платы. Характеризуется скоростью (от 2х до 8х) и 
напряжением питания (1,5 или 3,3 В). 

В1О$ — программа, которая выполняется после включения компьютера, прове- 
ряя работоспособность его основных компонентов и запуская операционную 
систему. Поставщики системных плат дорабатывают В10$ с тем, чтобы испра- 
вить обнаруженные ошибки и адаптировать свои изделия к новым стандартам. 
Свежие версии В!0$ можно загрузить через Интернет с \\еБ-узла изготовителя 
платы. 

В10$ бер - программа низкоуровневой настройки системной платы, которую 
можно вызвать нажатием клавиши ‹Оер после включения питания компьютера 
и звукового сигнала. 

ООВ $ОВАМ - наиболее распространенный сегодня тип оперативной памяти. 
О1ММ (Оиап-йле Метогу Мойще) - конструктивное исполнение модулей 
памяти и соответствующий разъем. 

Е#негией - стандартный интерфейс локальных сетей, обеспечивающий ско- 
рость 10, 100 или 1000 мегабит в секунду. 

ЕбВ (Екон1-б4е Виз) — шина процессора. Частота шины процессора, как пра- 
вило, в несколько раз меньше внутренней частоты процессора. 

@1раБи Ещехие! — интерфейс локальной сети со скоростью 1000 Мбит/с. 

ШОЕ (АТА) - стандартный параллельный интерфейс для подключения жестких 
‘дисков и накопителей на СВ и В\О. 

1ЕЕЕ-1394 (РхеМЛхе) - последовательный интерфейс для подключения быст- 
рых устройств, например, цифровых видеокамер и внешних жестких дисков. 
РС — шина и разьемы для подключения всевозможных плат расширения: моде- 
мов, звуковых, Т\/-тюнеров и пр. 

ВАШ (Вейилан: Ахтау о! пехрензтуе ГУ5К<) — дисковый массив, в кото- 
ром несколько жестких дисков работают вместе для увеличения быстродей- 
ствия (за счет распараллеливания) или надежности (путем дублирования). 
ВАМВОФ — быстрый, но не получивший широкого распространения тип опера- 
тивной памяти. 

$08 $ОВАМ - устаревший тип оперативной памяти. 

бета! АТА ($АТА) - перспективный последовательный интерфейс для подк- 
лючения жестких дисков, использующий тонкие кабели. Со временем заменит 
!ОЕ-интерфейс. 

Лва ОМАЛ133 (АТАЛ33) - протокол работы ОЕ-интерфейса, обеспечиваю- 
щий передачу до 133 мегабайт информации в секунду. 

0$В (Опггегва! бема] Виз) - универсальный интерфейс для подключения 
всевозможных внешних устройств: клавиатур, мышей, джойстиков, принтеров, 
модемов, оптических накопителей, флэш-дисков ит. д. 

О$В 2.0 - новая версия интерфейса 15В с увеличенной до 480 Мбит/с пропу- 
скной способностью, пришедшая на смену 058 141. 

Видеопамять - память на графической плате, используемая для хранения 
экранной картинки, 7-буфера и текстур. 

Гнездо — разьем для подключения внешнего устройство или разьем и место 
для платы расширения. 

Интерфейс (шина) - набор выводов и протоколов, обеспечивающих переда- 
чу сигналов между компонентами компьютера. 

Контроллер - управляющее или интерфейсное устройство. 

Кэш-память — сверхбыстрая буферная память внутри процессора, предназ- 
наченная оля ускорения доступа к основной памяти. 

Параллельный порт - устаревший внешний 25-контактный разъем для 
подключения принтера. Многие новые модели принтеров оснащаются У$В-ин- 
терфейсами. 

Плата расширения - дополнительная плата, которая устанавливается в 
разъем на системной плате. 

Последовательный порт - устаревший интерфейс, используемый для 
подключения модемов и мышей. 

Радиатор («кулер») - устройство для отвода тепла от процессора или мик- 
росхемы графического акселератора. Состоит из ребристого или игольчатого 
металлического основания и прикрепленного к нему вентилятора. 
Системная (материнская) плата - основная плата компьютера. Во мно- 
гом определяет характеристики, надежность и скорость работы системы. 
Флэш-память — перезаписываемая память, используемая в системных пла- 
тах для хранения программы В!05. 

Чипсет - набор микросхем, связывающий микропроцессор с памятью, графи- 
ческой шиной и остальными элементами и портами системной платы. 

Шлейф - ленточный кабель, используемый для подключения накопителей на 
‘дискетах и ЮЕ-дисках. 
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такие же, как у АЗИ$ А7МЗХ. Основное отли- 
чие, если не считать внешнего вида меню 
программы ВЮ$ 5е шир и ее функций, - отсу- 
тствие КАЮ-контроллера. Если сказать ко- 
роче, то ЕроХ - менее известная и не столь 
дорогая марка, как АЗЦ5. 

Два разъема 1ЕЕЕ-1394 пригодятся тебе, 
начинающий режиссер, если ты захочешь 
подключить к компьютеру цифровую виде- 
окамеру, чтобы перекачать записи на жест- 
кий диск и смонтировать собственный виде- 
офильм «Как я ездил на каникулы к бабуш- 
ке» - нетленное произведение, которое пе- 
реживет века. А Е{пегпе-порт (один, а не 
два, как у А5И5$) пригодится для включения 
машины в локальную сеть. 

На панели разъемов находятся четыре 
гнезда 5$В 2.0 для подключения джойсти- 
ков, рулей и геймпадов, \МеБ-камер, скане- 
ров и принтеров. Еще два гнезда можно вы- 
вести наружу с помощью прилагаемого пе- 
реходника. В комплекте с платой также пос- 
тавляется переходник с гнездами |ЕЕЕ-1394. 

Если ты, о компьютерный гуру(!), занима- 
ешься тестированием всяческих комплекту- 
ющих, тебе понравится, что на плате имеют- 
ся два диагностических семисегментных 
светодиодных индикатора. После включе- 
ния питания машины программа В!0$ начи- 
нает проверку всех основных ее компонен- 
тов - процессора, памяти, портов ввода-вы- 
вода, графического контроллера ит. 9. Про- 
верив очередной компонент, она выводит 
на индикатор соответствующий код (пере- 
чень кодов в документации занимает ни 
много ни мало шесть страниц). Таким обра- 
зом, если система на этапе самопроверки 
зависнет, ты сможешь легко определить, в 
чем причина. 

Разьем питания расположен на плате не 
очень удобно - кабель от блока питания бу- 


дет перехлестывать через процессорный 
радиатор, затрудняя теплообмен. Однако за- 
меть, великий схемотехник, этот разъем мак- 
симально приближен к стабилизатору нап- 
ряжения ядра процессора, что увеличивает 
надежность работы платы. Контакты для 
подсоединения кнопок и светодиодов, что 
размещаются на передней панели корпуса, 
расположены на плате в один ряд и нагляд- 
но промаркированы, так что опытному сбор- 
щику даже не придется заглядывать в руко- 
водство. 

К сожалению, на панели разъемов разме- 
щены всего три звуковых гнезда: Ипе Оц, 
Ипе пи Мс [п. Конечно, при работе со сте- 
реозвуком никаких проблем не возникнет. 
Но если ты, о истинный меломан(!), вклю- 
чишь шестиканальный режим, линейный 
вход будет занят для вывода звука на зад- 
ние сателлиты, а микрофонный вход - для 
вывода на колонку центрального канала и 
сабвуфер. Если ты собрался пользоваться 
и микрофоном и шестиканальными акусти- 
ческими системами, готовься постоянно пе- 
реключать кабели. 

Тестируя имеющийся в нашем распоряже- 
нии образец платы, мы обнаружили явный 
дефект: левый канал звучал в несколько 
раз тише правого. В остальном никаких 
проблем не возникло. По быстродействию в 
группе изделий для процессоров АМО плата 
ЕРоХ заняла второе место после АЗИ$. 

Напомним, что мы тестировали все платы 
с одним модулем памяти. Если установить в 
ЕРох ЕР-ВКБА+ два одинаковых модуля, 
процессор сможет одновременно обращать- 
ся кним обоим, в результате чего скорость 
системы возрастет на несколько процентов. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ЕРоХ 18: ммум.ерох.сот. Ем 
ЦЕНА: $110 


Разноц- 
ветные 


разъемы 
на плате 

М5$! 655 

Мах: чем-то 
это похоже на 
конструктор 
Гедо. 


Там, где встречаются ООВ-модули памяти. 


М$1 655 МАХ (М$-6730) 


Не надо строить потемкинские деревни, покажите нам настоящие горо- 
да! Фирма Мсго$аг |пегпаНопа! прислала к нам в редакцию специаль- 


ный «тестовый» образец платы М$/ 655 Мах. В его флэш-ПЗУ была запи- 
сана специальная программа В!05, которая во время загрузки выводила 


ВЕРДИКТ В Ф.Ф 9 Ф 


на экран слова «Не для продажи», а при авто- 
матической настройке параметров лукавила — 
вместо частоты шины 100 МГц устанавливала 
частоту 101 МГц. Так вот, этот самый «очковти- 
рательный» образец работал из рук вон плохо: 
нам даже не удалось установить на нем опера- 
ционную систему. Когда же мы заменили «про- 
шивку» В!05 на стандартную, плата заработала 
просто чудесно. 

М$1 655 Мах - лидер по максимальному 
объему памяти: благодаря чипсету $15 655 в 
четыре гнезда для 0!ММ-модулей можно уста- 
новить 90 4 Гбайт памяти типа 008266 или 
333. Гнезда для модулей памяти и накопите- 
лей раскрашены в разные цвета - просто гла- 
за разбегаются. Знай, технически подкован- 
ный геймер, что чипсет $15 655 - двухканаль- 
ный, как и ММА пЕогсе2. Если ты устано- 
вишь один модуль памяти в сиреневое гнез- 
00, а другой - в светло-зеленое, процессор 
сможет обращаться к ним одновременно, и 
машина станет работать быстрее. Проследи 
только, чтобы модули были одинаковыми. 

Помимо гнезда АСР 8х для плат расширения 
имеются шесть разъемов РС!. Звуковой вход 
для подключения дисковода СО-ВОМ, к сожа- 
лению, только один. Конструкция 655 Мах 
удобна во всех отношениях, если не считать то- 
го, что для отсоединения разъема блока пита- 
ния приходится сначала извлекать плату гра- 
фического контроллера. 

Чем еще порадовала нас «Международная 
микрозвезда» (именно так переводится назва- 
ние компании М5)? На плате 655 Мах располо- 
жен ВА-контроллер Рготбе 20376 с одним 


Трудный подросток 
мечтает о космосе. 


Читая наш журнал, ты, геймер, мог решить, что ком  рального канала. 
пания 5пиШе выпускает только платформы для 
сборки компьютеров в корпусах маленького размера. марку и аббревиатуру АК в названии, протестиро- 
Ничего подобного. Вот, например, системная плата 
ЗвиШе АКЗВМ, предназначенная для сборки обычного ни на космический корабль, ни на автомат Калаш- 
компьютера с процессором А{Йоп ХР, АЕоп или 


Бигоп. ем системы, увеличением времени загрузки, зави- 

Эта «космическая» плата основана на чипсете МА саниями прикладных программ и тестовых пакетов... 
КТЗЗЗСЕ - модифицированном варианте надежного и Только после смены блока питания, процессора, 
проверенного сотнями тысяч геймеров всего мира \1А модуля памяти и графического акселератора нам 
КТЗЗЗА. На плате находятся три гнезда для памяти ти- удалось добиться хоть какой-то стабильности и вы- Плата знине 
па 208200/266/333 или 400 (общий объем до 3 полнить тесты. АКЗЗМ помес- 
Гбайт), пять разъемов РС!, порт АСР АХ, а также стан- По производительности «шаттл» уверенно занял тится в неболь- 


дартный набор внешних разъемов. Встроены простень- — последнее место в группе плат для процессоров 
кая звуковая микросхема и Еегпе контроллер для 
подключения машины к локальной сети. Микросхема визна требует жертв. 

«северного моста» охлаждается радиатором. Все как Итак, кому же мы порекомендуем такую плату? Воз- 


выходом ПЕ и двумя 5епа! АТА. Следователь- 
но, ты легко подключишь к ней жесткие диски 
будущего с интерфейсом 5епа! АТА (они пов- 
семестно распространятся через год-другой) и 
‘даже сможешь объединить их в быстрый дис- 
ковый массив. Тем более что в комплекте с 
платой поставляются два кабеля 5епа! АТА. 
Чтобы ты мог собрать универсальную муль- 
тимедиа-машину, фирма М$! предусмотрела 
три порта 1ЕЕЕ-1394 (два с обычными разъема- 
ми и один с миниатюрным разъемом $опу НЧ пк) 
иЕМегпеЕ-контроллер. Звуковая микросхема, к 
сожалению, «слабовата» - в ней нет аппарат- 
ного музыкального синтезатора, поэтому для 
синтеза музыки используется программный 
синтезатор, который забирает часть драгоцен- 


ных процессорных ресурсов, после чего компь- Знаешь, щеголеватый геймер, на дворе новая мода! Разуй глаза: 
ютерные противники тупеют до невозможнос- настоящий электронный вычислительный компьютер должен 

ти. Зато к плате прилагается переходник с иметь безумно красивый корпус с пластиковыми окнами, сквозь 
электрическим и оптическим выходами цифро- которые видны внутренности. Как только ты включишь компью- 
вого звука. Нас также очень порадовали со- тер, внутри засияют яркие разноцветные платы, причудливо заз- 
лидная документация (три книжки) и програм- меятся пестрые кабели и засверкают разряды молний, напоми- 
мный О\/О-плейер. ная о ночной летней грозе. 

Итак, после смены В!0$ плата работала со- Интернет-холдинг еНоизе (мл\мм.епоцзе.ги) предлагает любому 
вершенно стабильно. Опять же, в таблице мы желающему за $190 оформить свой аппарат по последним вея- 
указываем результаты измерения производи- ниям моды. Можно заказать изящные фигурные окна, яркие 
тельности с одним модулем памяти. С двумя сверкающие газоразрядные лампы и бесшумные ЮСВ-вентилято- 
скорость работы заметно возрастет. ры. Нет-нет, дорогой геймер, ты не спишь: именно КСВ-вентиля- 

Рекомендуем плату М$! 655 Мах тем неутоми- торы с прозрачными лопастями, украшенные красными, зелены- 
мым геймерам, кто предпочитает процессоры ми и синими светодиодами. Компьютер станет не только привле- 
пе! и хочет установить максимальное количе- кательным внешне, но и практически бесшумным. Если ты заиг- 
ство памяти. раешься за полночь, ты не побеспокоишь домашних. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: МсгозФаг пфегпа юпа! 
ЦЕ мммлмпиисгозфаг.ги ЦЕНА: $115 


особенность - переходник с гнездом для вывода 

звукового сигнала на сабвуфер и колонку цент- 
Несмотря на высокотехнологичную космическую 

ванный нами образец по надежности не был похож 


никова. Мы столкнулись со спонтанным замедлени- 


шой корпус. 


АМО. Что же, ты знаешь, читатель-филосос?: деше- 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ЗВие И: ммиум.зрасема!Кег.ги ЦЕНА: $70 


обычно. Однако заметь, внимательный гей- 
мер, плата довольно узкая, следовательно, 
поместится в небольшой корпус. Конструкция 
хорошо продумана: доступ ни к одному компо- 
ненту не затруднен, однако под скобой гнезда 
для графического контроллера находится 
электролитический конденсатор, который ме- 
шал нам устанавливать плату РАРЕОМ. 
Комплект поставки платы стандартный - ка- 
бель для подключения жесткого диска, флоп- 
пи-дисковода, руководство пользователя и 
несколько рекламных буклетов. Единственная 


можно, компьютер- 
ным энтузиастам с 
ограниченным 
бюджетом, которых 
не пугают перспек- 
тивы возни с ней. 
Только не забудь- 
те при покупке на 


Таблица №1. Результаты испытания системных плат. 


ПЛАТА 


1630 12 960 


всякий случай до- А$И$ А7МВХ АНИГЮп ХР 2100+ 

говориться о возв- ЕРоХ ЕР-ВЕБА+ АННГоп ХР 2100+ 65,2 35,4 1630 12 846 

рате. 5й\ Ше АКЗВМ АЁПоп ХР 2100+ 64,3 ВТ 1580 12 654 
АВ Вб7Е Реп ит 4/2 ГГц 53,5 30,3 `695 10 227 
М$1 655 Мах Реп ит 4/2 ГГц 52,2 30,7 921 1141 


ЕНЕТИЯЯ ЖАЖХОХ 


мапАлАг.сеАгки 123 


ТЕСН 


Революция в мире музыки 


Восемь каналов на два геймерских уха. Сергей Никитин 


сли такое название, как М-АиаГо, ничего вам 

не говорит, не огорчайтесь. Это значит лишь 

то, что вы не принадлежите к числу профес- 
сионалов в мире музыки, не работаете ди-джеем 
или звукоинженером. Иначе вы бы знали, что эта 
компания выпускает профессиональное музыкаль- 
ное оборудование и, скорее всего, работали бы с 
ним. Однако недавно М-Аидо обратила свои взоры 
и на потребительский рынок. Теперь любой пользо- 
ватель может почувствовать себя профессионалом 
в мире музыки, если установит в своем компьютере 
звуковую плату М-Аиадго Веуо/ийоп 7.1. 

Что же такого революционного содержит в себе 
эта плата, сможет ли она произвести переворот и, 
изгнав из вашего системного блока интегрирован- 
ную аудиосистему или древний $оипа В/азЕег, за- 
нять их место? Во-первых, как это видно из назва- 
ния, «революция» имеет восемь звуковых каналов. 
Во-вторых, это звук высочайшего качества - с раз- 
рядностью до 24 бит и частотой дискретизации до 
192 кГц при воспроизведении и до 24 бит/96 кГц 
при записи. Чтобы все семь сателлитов и сабвуфер 
давали реалистичное объемное звучание, в плате 
предусмотрена поддержка таких популярных стан- 
дартов трехмерного синтеза, как 5епзига, ЕАХ, 
ОигесЕбоипа и АЗ. Ну а если восьмикомпонентные 
акустические системы пока еще красуются в мага- 
зине, а на столе скромно стоят две колонки, то тех- 
нологии 5К$ С/гсе 5иггоипа и $В$ Тгибиггоипа ХТ 
заставят их работать за восьмерых, имитируя объ- 
емное звучание. 


Кроме качества звука, настоящим профессиона- 
лам или тем, кто хочет создать звуковую студию на 
дому, понравится наличие цифрового выхода, поз- 
воляющего подключить к компьютеру ресиверы, 
микшеры и прочие специализированные устрой- 
ства, и низкое соотношение сигнал/шум - 107 дБ. А 
простая и наглядная утилита управления порадует 
рядовых пользователей. 

В комплекте с «революцией» поставляются диск 
с драйверами, руководство пользователя, полная 
версия игры Топу Намк'$ Рго ЗКаег 3 и рекламный 
компакт-диск с десятью записями от исполнителей, 
использующих продукцию М-АиаГ в своей работе. 
На СО-КОМ с программным обеспечением вы найде- 
те проигрыватель Мп \/04 Бофу ОойаГЕХ (с под- 
держкой объемного звука), три утилиты для работы 
с музыкой - АМеюп [/№е Бето, Агкао$ УЛ Е, 
Ргоре!егреад$ Кеазоп 2.0 Бето и замечательную 
коллекцию сэмплов, т. е. образцов звучания раз- 
ных инструментов. 

Никаких проблем с установкой платы у нас не 
возникло, и играла она просто шикарно -- мягко и 
выразительно, без слышимых искажений и шума. 

Итак, подытожим: учитывая отличные характе- 
ристики платы, рекомендуем ее для свершения ве- 
ликих революций в масштабе всего системного 
блока! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: М-Ач@о Ц: ммум.п-ачдо.сот 
ГДЕ КУПИТЬ: «Мультимедиа-клуб» Ц: ммм. прсс!иЬ.ги 
ТЕЛ. (095)943-9290 ЦЕНА: $125 


М-АООТО ВЕУОГОТТОМ 7.1 


Скоба платы М-Аиаюо 
Веуо/иоп 7.1 занята 
звуковыми разъемами. 


ВЕРДИКТ №. 9.9.9.9. $ 


льтовые платы 
питерцее......... 


айваньская фирма С/оаБуе Тесппооду (\\\\.91- 


дабу{е.ги) решила порадовать русских гейме- 
ров, выпустив к 300-летию Санкт-Петербурга 


СА-8РЕЗОО 


семейство подарочных системных плат. Модели СА- 
8РЕЗОО и СА-85Т800 имеют специальную программу 
В10$ и радиатор (на главной микросхеме чипсета) с 
изображением памятника Петру |. 

В системной плате СА-8РЕЗО0 используется чипсет 
|п{е! 845РЕ и стабилизатор напряжения \УКМ 10, рассчи- 
танный на будущие процессоры пе! РгесоН, которые 
должны появиться в продаже в конце года. Плата СА- 
857800 собрана на основе чипсета $15 6450Х и также 


имеет мощную систему электропитания, рассчитанную Петр | скоро 

. > ы поселится 
на процессоры РепНит 4 с тактовой частотой 3,06 ГГц и внутри на- 
выше. Обе платы оснащаются шестиканальной звуковой ших компь- 
подсистемой и оптическим выходом цифрового звука ютеров. 


5РЫЕ. 
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Скоро компьютер можно будет оттаскать за ухо. Сергей икитин 


фен мне как-то любимая девушка и нежно спра- 
шивает: 

— Чем ты там занимаешься? 

— С «клавой» беседую. 

— Ах ты нахал! С какой такой Клавой? 

Чтобы с тобой, романтичный геймер, не случилось 
подобного недоразумения, расскажу тебе о клавиату- 
ре, с которой можно общаться не только пальцами, но 
и человеческим языком. 

Речь идет о Р5/2-клавиатуре Уосе Соттапа 
ЗтагЕ Кеуроага от компании ВТС, оснащенной мик- 
рофоном для приема голосовых команд. Сия «кла- 
ва» имеет семнадцать дополнительных клавиш, ко- 
торые предлагается использовать для управления 
проигрывателем, выключения компьютера, быстро- 
го вызова программ и ярлыков. Любой клавише из 
этих семнадцати, кроме той, что отключает компью- 
тер, легко назначить одно из тридцати двух предла- 
гаемых действий, а также запуск любой программы 
или открытие \\МеБ-страницы. Встроенный микрофон 
можно использовать обычным образом, поскольку 
он подсоединяется к звуковой плате. 

Научить клавиатуру понимать голос довольно 
просто. Достаточно нажать две клавиши и произ- 
нести команду в микрофон. Повтори эту операцию 
для каждой дополнительной клавиши - и нажимать 
их уже не потребуется, будет достаточно голосовой 
команды. Наилучшим образом распознавание голо- 
са происходит, если его источник находится в 30-- 
40 см от микрофона, поэтому наклоняться к нему 
тебе не придется. 

Для улучшения качества распознавания есть 
несколько режимов записи. В безопасном режиме 
клавиатура будет понимать только твой командный 
голос, но для этого тебе, предусмотрительный гей- 
мер, придется немного ее «натаскать» на особен- 
ности своего произношения. Зато твой друг не смо- 
жет внезапно крикнуть «Выключайся» или «Пере- 
загрузка». Вернее, крикнуть он, конечно, сможет, но 
ничего непоправимого не произойдет. Кстати, отда- 
вать команды можно по-разному. Можно жестко вы- 
говаривать заданную фразу, а можно обращаться с 
компьютером по-человечески, воспитывая его, по- 
немногу превращая в личность. Если хочешь, прис- 
вой ему имя и, отдавая команду, называй «моя пре- 
лесть». 

Дополнительные клавиши и голосовое управле- 
ние - это, конечно, здорово. Но это только «при- 
мочки». А главный параметр оля клавиатуры - это 
удобство набора текста, особенно для тех, кого в 
школе или институте злые преподаватели отвлека- 
ют от игр, заставляя набирать всякие там рефера- 
ты. Печатать на Уосе Соттапа ЗтагЕ Кеуроага 
очень удобно - у нее мягкий ход клавиш и почти 
полностью отсутствует механический треск. А еще 
у нее привлекательный дизайн и удобная подстав- 
ка для запястий, которая прочно крепится к корпу- 
су, но при необходимости может быть легко отсое- 
динена. 


ВТС УО1СЕ СОММАМО $МАВТ КЕУВОАВО 


Скоба платы М-Аиаю 
Вемо!иНоп 7.1 занята 
звуковыми разъемами. 


Кроме драйвера, в комплекте пос- 
тавляется электронное руководство 
с текстом и видеозаписью, в кото- 
рой очень подробно и наглядно 
объясняется весь процесс установ- 
ки и настройки устройства. Этот ви- 
деофайл позволит подключить уст- 
ройство даже тому, кто не знает 
английского языка, на котором сос- 
тавлен текст. 

Я думаю, что клавиатура может не 
понравиться только тем, кто привык 
переключать раскладку клавиатуры 
сочетанием <«СТВЬ+ правый <$1И, 
так как последний расположен нем- 
ного нестандартно. 

Многие фантасты уже давно писа- 
ли, что человек сможет общаться с 
компьютерами с помощью голоса. 
Если хочешь попробовать это уже 
сейчас, вырабатывай командирский 
голос, и вперед - Уосе Соттапа 
ЗтагЕ Кеуроага ждет твоих указа- 
ний! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ВТС АЕ мммим.Б&с.ги ГДЕК- 
ПИТЬ: С-Тгаде ЦВ: ммуми.с-&гаЧе.ги ТЕЛ: 
(095)113-4933 ЦЕНА: $19 


ВЕРДИКТ 


няется до 


800 МГц 


Иван Рогожкин 


роснись, геймер! Поступили в продажу первые сис- 

темные платы с новым интеловским чипсетом /875Р, 

известным также под названием Сатегиоо4. Чем же 
они хороши? Например, плата ЕР-4РСАЗ+ от фирмы ЕРох 
работает с быстрейшими процессорами Реп#ит 4, использу- 
ющими частоту шины 800 МГц. 

ЕР-4РСАЗ+ понравится привередливым геймерам, желаю- 
щим во что бы то ни стало собрать самую быстродействую- 
щую игровую машину. Для того чтобы процессор заработал 
на полную катушку, нужно установить в нее два модуля па- 
мяти 202400. Если же вы еще приобретете два жестких 
диска с интерфейсом 5епа! АТА, то сможете заставить их 
работать одновременно, объединив в дисковый массив. 
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ТЕСН 


ши кеис Лоида 


Восстановление системы - гей 77! Поид Кейс 


бщеизвестно, что для получения мак- 

симальной производительности в иг- 

рах в \\Ип4ом$ следует отключать 
функцию 5у$ет Ке$оге. Я сам многократно 
проверял данный факт и подтверждаю его ис- 
тинность: если считать оптимальной произво- 
дительностью максимальную частоту кадров, 
то буфет Кезфоге действительно лучше уб- 
рать. 

Однако сегодня мы живем в эру сверхбыст- 
рых процессоров, чья частота достигает 1.5 
СН? и даже выше, и гигантских винчестеров. 
Жесткий диск на 40 СВ с одной магнитной та- 
релкой считается «минимально допустимым 
стандартом». Кроме того, сильно возрос объем 
оперативной памяти - у большинства гейме- 
ров сейчас ее стоит минимум 512 МВ. В сово- 
купности все эти факторы практически ниве- 
лируют потерю производительности в резуль- 
тате включения функции 5узет Кезюге. 

В принципе, частота кадров может упасть в 
момент, когда создается «точка восстановле- 
ния» или 5узет Кезроге спескроте, но сие 
весьма сомнительно - ведь программа 5у${ет 
Кезоге создает новый спескропЕ, только ког- 
да в системе происходят какие-либо критичес- 
кие изменения вроде установки неизвестного 
драйвера, нового приложения, скачивания и 
инсталляции автоматического обновления и 
т.д. (вообще говоря, функцию АШо-Урда{е я 
лично рекомендую отключать в любом слу- 
чае - как правило, она приносит больше го- 
ловной боли, чем пользы). Так вот, если АШо- 
Урда отключен, то \\Ипдо\мз буфет Везоге 
обычно ведет себя достаточно предсказуемо 
и по минимуму использует ресурсы компьюте- 
ра (не считая 200 мегабайт, занимаемых на 
диске). 

Недавно мы решили сыграть многопользо- 
вательскую сессию в [сеи/па Рае /|. Но сер- 
вер и еще один компьютер отказались запус- 
кать игру - любая попытка начать партию 
приводила к зависанию программы и вылету 
на рабочий стол. Поразмышляв, я пришел к 
выводу, что дело здесь в ОгесХ 9, который 
был автоматически установлен во время инс- 
талляции игры /троз$/е Сгеа{игез. Как гово- 
рится, Мсгозой дал, Мсгозой же и взял... 

И тогда мы использовали 5у$ет Кезоге, 
чтобы вернуть систему к тому состоянию, ко- 
торое было ДО установки ОтесХ 9. Посколь- 
ку М/О И был проинсталлирован на данный 
компьютер РАНЬШЕ, чем был создан послед- 
ний бузет Кезфоге спескротЕ, игра вернулась 
к своему первоначальному состоянию. Более 
того, когда мы запустили /И/Р | на клиентском 
компьютере, где тоже стоял ОХ9, игра и там 
заработала совершенно нормально. 

Однако выяснилось, что на серверном 
компьютере уже ПОСЛЕ создания того спаси- 
тельного снескротЁа была заменена звуко- 
вая карта. Возникла занятная ситуация - в 
системе были восстановлены драйвера для 
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После 15 минут напряженной работы и 
трех перезагрузок мы; наконец-то, скре- 


старой карты, а драйвера для новой исчезли. 
Соответственно, еще несколько минут ушло 
на удаление старых драйверов и переустанов- 
ку новых - в результате в системе опять поя- 
вился новый спескрое... В итоге, после 15 ми- 
нут напряженной работы и трех перезагрузок 
(одной у клиентского компьютера и двух у 
серверного), мы, наконец-то, скрежеща зуба- 
ми, начали игру... 

Главным в данном случае оказалось то, что 
в календаре, встроенном в программу 5у$ет 
Рез{оге, была показана дата создания «точки 
восстановления», связанной с установкой 
ОгесХ 9. И нам было совсем несложно запус- 
тить 5у$ет Вез{оге \\тага, кликнуть на нуж- 
ной дате и, следуя инструкциям, восстановить 
прежние параметры системы. И в случае если 
вас по каким-либо причинам не устраивают 
последние спескротгы, вы всегда можете 
выбрать для восстановления более раннюю 
точку. 

Имейте также в виду, что все приложения, 
установленные на компьютере ПОСЛЕ созда- 
ния данного спескропга, скорее всего, отка- 


жутся работать в случае восстановления пре- 
дыдущего состояния системы - несмотря на 
то что программы по-прежнему будут записа- 
ны на жестком диске, вся информация о них 
исчезнет из регистра \\Мпдом5. Кроме того, 
функция 5у$ет КезГоге не отменяет необхо- 
димости создания резервных копий пользова- 
тельских файлов - ведь она всего лишь вос- 
станавливает параметры, связанные с драйве- 
рами, системными файлами и регистром 
\ММпао\з. То есть вернуть стертые файлы с по- 
мощью 5у$ет Кезфоге, увы, не получится. 
Разумеется, можно отключить автоматичес- 
кую функцию 5у$ет Везфоге и самому делать 
снескропЁы по мере необходимости. Но если 
вы рассеянны хотя бы вполовину так, как я, 
то, скорее всего, в самый ответственный мо- 
мент вы благополучно забудете проделать эту 
процедуру. Поэтому позвольте дать профес- 
сиональный совет: если на диске у вас доста 
точно свободного пространства, процессор 
быстр, а оперативной памяти - много, лучше 
оставьте данную функцию включенной. Она 
сбережет вам кучу времени и нервов. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖ. Д. КИНГА 


Н ФИЛЬМ ПРО ВОЙКУ В боем хомут ит 
те е. 


САМЕЕХЕ 


ААА Г 
ААЛАМ. ОТР. ВИ 
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Выжженная земля 


Самая глупая церемония года. 


Награды ССИ/ не значат ровным счетом ничего. Роберт Коффей 


ообще-то в этом месяце я планировал посвя- 

тить колонку «Выжженная земля» игрушке 

Тре $/т$ Оп/те. Я собирался пробраться в 
нее, как хорек пробирается в курятник, чтобы прове- 
рить, как долго эти пижоны будут терпеть мое плохое 
поведение в своих домах, прежде чем вышвырнут 
меня оттуда пинком под зад. Увы и ах, выяснилось, 
что оказаться повсюду забаненным - т.е. выкинутым 
без права возвращения - настолько просто, что да- 
же неинтересно. Волшебные слова, навек закрываю- 
щие тебе двери дома, просты и безыскусны - именно 
такие эффектные по форме, но демагогические по 
своей сути выражения обожает мой 6-петний сын: 
«Так {о {Пе мееп5». И все. Бесхитростно, честно, ге- 
ниально в своей простоте и убийственно эффектив- 
но. Именно эта фраза, многократно произнесенная 
спесивыми обитателями Арпау!е и Ва7!пд Ра/5, за- 
рубила первоначальную идею данной колонки. 

И тогда я твердо решил сделать все от меня зави- 
сящее, чтобы бездушный псевдомир «Симов» не по- 
лучил премии на ежегодном редакционном заседа- 
нии, посвященном выбору Игры Года. А если кто-ни- 
будь из сотрудников ССИ/ будет упорно настаивать 
на награждении Тйе $1т5 Оп/пе, я поклялся данной 
мне властью прикрепить к нему нашего нынешнего 
стажера - болтливого черного павиана, подозритель- 
но засматривающегося на греческие статуи голых му- 
жиков в Аде оЁ Му по/оду, - и заставить их обоих 90 
потери пульса играть в Гагзсаре!.. ОК, признаю — 
иногда я чересчур сильно завожусь... Но, к счастью, 
гроза не разразилась, так как перед моим мыслен- 
ным взором воруг предстала эта картина - один из 
моих коллег, в отчаянии зажмуривающий глаза, что- 
бы не видеть ужасного льстивого гуманоида, ходя- 
щего за ним по пятам и постоянно лезущего под ру- 
ку... И я спросил себя: «Может, со мной что-то не в 
порядке?» Честное слово, я задал себе этот вопрос! 
И я решил расслабиться и не нервничать: ведь наши 
награды уже давно потеряли тот вес, что когда-то 
имели в игровом мире - так не все ли равно, кому 

они достанутся?! 

А помните золотые времена, когда ежемесяч- 
ный объем ССИ/ со всеми приложениями сос- 
тавлял почти 3000 страниц? Наш тогдашний 
штат вдвое превосходил нынешний по раз- 
меру и в десять раз - по качеству. Под кры- 
шей журнала были собраны самые крутые 
геймеры - богатыри, титаны мыши и кла- 
виатуры... Разве мог какой-нибудь дру- 
гой журнал похвастаться тем, что в нем 
работают журналисты, помнящие са- 
мое-самое начало эпохи компьютерных 
игр? А наш мог, и это было здорово. А 
был ли в мире еще хоть один игро- 
вой журнал, в котором работал 
старый и беззубый мужик — 
бывший золотоискатель и еще 
один тип, постоянно одевав- 
шийся, как клоун? А у нас по- 
добной публики было пруд 
пруди, и это тоже выгодно 


выделяло ССИ/ на фоне 
остальных изданий. И раз в 
год все эти загорелые су- 
ровые парни, и зимой, и 
летом одетые в дурацкие 
серые свитера с высокими 
воротами, собирались в ле- 
систой горной долине, где каж- 
дая травинка была усыпана 
брильянтами росы. При све- 
те полной луны они нати- 
рали свои волосатые, 
крепкие, как дуб, тела 
медвежьим жиром, а 
затем спускались в 
яму, чтобы сразить- 
ся со своими това- 
рищами. Жестокие 
бои обычно продол- 
жались довольно 
долго, но, в конце 
концов, КТО-ТО ИЗ С0- 
перников вставал в 
полный рост, издавая 
бессвязные вопли, означав- 
шие торжество победы, и жуя 
откушенное ухо своего оппонен- 
та, сочащееся еще теплой кровью... 
Вот как раньше выбирались Лучшие Адвен- 
чуры Года! 

Увы, с годами штат ССИ/ сильно поредел, главным 
образом - из-за внутреннего каннибализма и паде- 
ния доходов от рекламы, и заседания, посвященные 
вручению наград, превратились в бледные подобия 
того, что было раньше. Нас стало меньше, а значит —- 
стало меньше конфликтов, меньше разнообразия во 
мнениях, да и сами мы давно уже те, что прежде. Ну 
разве смогла бы Сгапа ТВей АиЮ /! с такой лег- 
костью получить первый приз, если бы среди нас ос- 
тался хоть один геймер старой школы - ветеран гек- 
сагональных пошаговых стратегий? Я вполне допус- 
каю, что в конечном итоге СТАЗ все равно стала бы 
Лучшей Игрой Года, но ее высокий титул смотрелся 
бы намного более заслуженно, будь он получен в 
жестокой борьбе с сильными противниками. 

Впрочем, я уверен, что и сейчас в результате на- 
ших споров и мозговых штурмов рождается больше 
умных решений, чем глупых. И, тем не менее, любое 
наше решение - это, по сути своей, полнейшая глу- 
пость. Почему? Да потому что НАС - кучка, и эта куч- 
ка все время уменьшается, а ИХ - толпы. Толпы пот- 
ных прыщавых ребят, комнаты которых оклеены пла- 
катами с Дональдом Даком, у которых нет денег, но 
есть собственные веб-сайты, дающие им возмож- 
ность выклянчивать бесплатные игрушки у легковер- 
ных РВ-менеджеров мелких издательских компаний. 
И если такая несовершеннолетняя сопливая пиявка 
на халяву отхватит какой-нибудь отстой типа Ноо{егз' 
Воаа Тир или Музегу оЕ #е МаиНиз (потому что нор- 
мальную игру, например, Нйтап 2 или Моггом/та, ей 
бесплатно никто не вышлет), то попробуйте догадать- 


128 Сотршег баните МГоНЯ Виззап ЕЯ\Ноп №512), май 2003 


ся, ЗА ЧТО она будет голосовать при выборе Игры 
Года в одном из сотен никому не нужных хит-пара- 
дов, тут и там разбросанных в Интернете? В следую- 
щий раз, когда вы окажетесь в крупном универмаге 
или проникнете ночью в чужую квартиру, обратите 
внимание на коробки с играми. И вы увидите, что раз- 
ноцветные значки и ярлычки, на которых в различ- 
ных вариациях написано «Игра Года», стоят абсолют- 
но на ВСЕХ боксах, даже на программах, обучающих 
печатать вслепую! Эти ничего не значащие «награ- 
ды» - главный инструмент продаж для бесчестных 
дельцов-издателей и форменный кошмар для нор- 
мальных геймеров. Цена им - нуль, но в их безликой 
толпе девальвируются действительно заслуженные 
титулы, например, те, что присуждает ССИ/. 

К счастью, несмотря на постоянное сокращение на- 
шего коллектива, любому здравомыслящему челове- 
ку совершенно ясно, что каждый редактор ССИ/ - это 
великий гений, и что награждаемые нами продукты - 
действительно лучшие образчики современной игро- 
вой индустрии. Но вот вопрос: что делать с табунами 
придурков, которые лепят ничего не значащие яр- 
лычки «Игра Года» на всевозможный отстой и тем са- 
мым очерняют кристально-чистую репутацию ССИ/ 
как самого объективного игрового арбитра? Вот вам 
мой совет. Когда в следующий раз кто-нибудь попы- 
тается всучить вам аляповато оформленный бокс, с 
кричащей надписью 5о/4ег оГРойипе 2: бате ое 
Уеаг, скажите продавцу то же самое, что в говорят в 
Тве $/тз ОпИте, прежде чем навсегда выставить че- 
ловека из своего дома: «Та!К {0 {Пе меег». Вы полу- 
чите массу удовольствия, гарантирую. 
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